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Введение 

Приветствую  Вас.  С  момента  прошлого  номера  прошло  три  с  половиной  года.  Я  давно  планировал 
материал  об  испанских  разработчиках  и  надеюсь,  Вы  узнаете  что  то  новое  для  себя.  Не  ставлю  себе 
за  цель  описать  все  испанские  компании,  но  кое-что  (38  компаний,  более  650  видео  игр)  у  меня  полу¬ 
чилось  упорядочить.  Могу  добавить,  что  цены  на  испанские  видео  игры  достаточно  высоки  и  в  наше 
время.  Средняя  цена  -  десятки  евро.  Далее  -  информация  об  иллюстраторах  кассетных  обложек. 

История  компании.  Всем  Вам  известная  компания  из  Великобритании  РгоЬе  ЗоіЪѵаге  НД.  Я  кратко 
опишу  ее  историю  и  добавлю  софтографию  игр. 

Небольшое  интервью  человека,  занимающегося  видео  играми  в  90-х  годах  (г.  Черкассы). 

Так  же  основные  игры,  вышедшие  на  ретро  платформах  в  2015-2019  годах.  Свою  работу  предлагаю 
Вашему  вниманию  в  виде  отсортированного  списка  с  ценами  на  игры. 

В  процессе  создания  номера  мне  помогали  бывшие  разработчики:  Іаите  Міп§ие11а,  Іаѵіег  Агеѵаіо, 
Каіаеі  Сбтег  КоДгщие/,  Сігиеіо  СаЬгаІ,  Мі§ие1  Ап§е1  Регега  (сын  Апіопіо  Регега),  Іиап  Саг1о$  Реггі§по, 
Іе$и$  Іаѵіег  Риепіе  ЗапсЬех,  Іаѵіег  Ага§опё$,  Оапіеі  ^іаг  ЗапиДо,  Іиап  Иипе/  СиігаДо,  Ьиіз  Іоѵег  Сотаз, 
Сагі  Миііег. 

На  первой  странице  обложки  -  Ѵісіог  Киіх  Те^еДог,  один  из  создателей  известной  торговой  мар¬ 
ки  Піпаіпіс.  Его  компания  смогла  пережить  сложный  переход  на  новый  рынок  консолей  и  сыграла 
важную  роль  в  истории  видео  игр  Испании.  Слева,  вверху  -  первый  состав  испанского  разработчика 
ІпДезсотр,  8.А.  Позже  часть  ее  сотрудников  создадут  свои  компании. 


СОДЕРЖАНИЕ 

2  Введение  3-4  Новости  5-271  Испанские  видео  игры 

272-289  РгоЬе  Зойлѵаге  290  Интервью  291-324  Новые  игры  324-325  От  Редактора 


На  фото  -  встреча  разработчиков  Ошатіс  Зойлѵаге  (слева  направо  -  второй  слева  Раоіо  Агіха 
Моііпа,  Іаѵіег  СиЬеДо,  Ѵісіог  Кип  Те] е Дог,  Яаиі  Огіе&а  Раіасіоз,  крайний  справа  -РеДго  8иД6н  А^иііаг) 
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В  сентябре  2016  года,  в  Лон¬ 
доне  создана  компания  Ріхеі 
А§е  Зіисііоз.  Ее  возглавили  из¬ 
вестные  программисты  Кайаеіе 
Сессо  и  Меѵіиі  ^іпс.  Работая 
вместе  в  компании  Ѵіѵісі  Іта§е, 
в  1991  году  они  создали  извест¬ 
ную  игру  РІГ8І  Затигаі. 

Кроме  них,  в  компанию  вошли 


ріжі  азе 
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бывший  художник  Осеап  -  ВШ 
НагЬізоп,  музыкант  А11і$1ег 
ВгітЫе.  На  тот  момент  на 
Кіскзіагіег  был  сбор  средств  на 
их  проект  Зирег  Затигаі.  Одна¬ 
ко  из-за  малого  интереса  людей 
проект  был  закрыт.  Компания 
существует  и  сегодня. 


13  июня  2017  года  в  возрас¬ 
те  61  года  скончался  президент 
компании  ІпІеПіѵізіоп  -  КеііЬ 
КоЬіпзоп.  Он  начинал  карьеру 
на  должности  программиста  в 
Маііеі.  В  1997  году,  возглавив 
ІпІеПіѵізіоп,  он  фактически  спас 
компанию  от  исчезновения. 


28  марта  2016  года  в  возрасте  62 
лет  скончался  один  из  основате¬ 
лей  компании  Оі§ііа1  Іпіещаііоп 
-  Баѵе  К.  МагзЬаІІ.  Он  созда¬ 
тель  классических  игр  для  XX 
Зресігит  -  РщЬіег  Рііоі  (1983), 
ТотаЬаѵѵк  (1985).  Первый  свой 
симулятор  полетов  он  начал 
делать  еще  на  2Х  81.  Над  игрой 
он  работал  совместно  со  своим 
коллегой  по  работе  -  Коб  5\ѵіЙ. 


рОВ  ѴѴАКЕЬШ 

21  января  2018  года  скончался 
известный  иллюстратор  компа¬ 
нии  Осеап  -  ВоЬ  ѴѴакеІіп,  автор 
многих  обложек  к  видео  играм 
на  разных  платформах  -  XX 
Зресігит,  С64,  Аіагі  5Т,  Апіща, 
ЫЕЗ,  ЗЫЕЗ.  Мібпі§Ьі  Кезізіапсе, 
Ваітап,  ЛѴігЬаІІ,  Неаб  Оѵег  Нееіз, 
НипсЬЬаск,  СаЬаІ,  Кепе§абе, 
Казіап,  Саііѵап,  Сгухог,  Мікіе, 
Іѵап  Ное,  \ѴЬеге  Тіте  Зіооб  5Ш1... 


На  фото  -  ВоЬ  ѴѴакеІіп  (слева) 
с  бывшим  коллегой  по  Осеап 
Зоііѵѵаге  -  художником  Магк  К. 
Іопс8.  ВоЬ  использовал  только 
рисование  вручную  до  конца  90- 
х,  когда  он  купил  компьютер  и 
перешел  на  АбоЬе  РЬоІозЬор. 
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рЕТКО  МАБКГО 
В  2016  году  продолжился  фе¬ 
стиваль  ретро  компьютеров  в 
Мадриде.  На  площади  в  2000  м2 
собраны  микрокомпьютеры  и 
игровые  автоматы.  Мапиеі  Рагоз 
и  Бапіеі  Сеіешіп  представили 
римейк  бе  Ба  АЬабіа  беі  Сгітеп 
Ехіешит,  известной  в  прошлом 
испанской  видео  игры. 

Бывшие  создатели  Отатіс 
ЗоЙѵѵаге,  братья  Ѵісіог  Кшг, 
ЫасЪо  и  РаЫо  представили  свой 
новый  коммерческий  проект. 

В  2017  году,  через  несколько  ме¬ 
сяцев  после  смерти  известного 
испанского  иллюстратора  обло¬ 
жек  для  видео  игр  Айопзо  Агрігі 
прошел  следующий  фестиваль. 
Участники  вспоминали  ушед¬ 
шего  коллегу,  который  сотруд¬ 
ничал  с  известными  испански¬ 
ми  компаниями  -  Біиатіс,  Торо 
Зой,  Орега  Зой. 


В  2018  году  отмечали  30-ле- 
тие  видео  игр  Сарйап  Тгиепо  и 
АІЬатЬга  Таіез.  В  качестве  по¬ 
четного  гостя  пригласили  из¬ 
вестного  программиста  из  Ве¬ 
ликобритании  |оп  Кйтап.  Он 
известен  такими  играми,  как 
МаІсЬ  Бау  I,  II,  Ваі-Мап,  Неаб 
оѵег  Нееіз.  Был  проведен  кол¬ 
локвиум,  на  котором  все  желаю¬ 
щие  могли  задать  вопросы  о  его 
разработках. 


[АѴІЕК  С  АЖ) 

В  процессе  работы  над  жур¬ 
налом,  я  узнал,  что  21  октября 
2013  года  скончался  Цѵіег  Сапо. 
Он  разработчик  одной  из  пер¬ 
вых  образовательных  программ 
в  Испании  -  Мар§ате  (1985  год), 
работал  в  компаниях  ЕгЪе  и  Торо 
Зой.  Занимался  программирова¬ 
нием,  разработкой  графики,  был 
руководителем  Торо  Зой  и  в  по¬ 
следствии  -  Апіта§іс.  Я  подроб¬ 
нее  расскажу  о  нем  в  материалах 
об  этих  компаниях. 


^ЕЫ  ИАСЫЗН 

04  октября  2018  года  скончал¬ 
ся  известный  композитор  и 
музыкант  Веп  Г)а"1ізЬ.  Самым 
известным  его  произведени¬ 
ем  была  мелодия  для  игры  ТЪе 
Ба$І  Жщ'а  (С64).  Кроме  ее,  он 
написал  треки  для  видео  игр: 
Тгар,  720°,  3\ѵйсЬЫабе,  ИейекІог, 


ИеаіЬ  \УйсЬ  3,  МА5К  III: 
Ѵепогп  Зігікез  Васк,  ТЪе  Ѵікіп§з, 
Кгакоиі,  Ви11бо§,  ЕоЙ,  СоЬга,  Агй 
\Ѵіебег$еЬеп  Мопіу,  Н.А.Т.Е., 
Зирег  Саг$,  Етіііо  Ви1га§иепо  2... 


[ГНАЕАМИЗ  ИКИТАБ 

ТЪаІатиз  Ъіб  (СапопЪигу,  ИоПЪ 
Ъопбоп)  -  британский  разра¬ 
ботчик  видео  игр,  известный  по 
играм  На\ѵкеуе,  Агтаіуіе,  Эека, 
ЪІоЪЪу  іЪе  Аагбѵагк,  Сгеаіигез. 
Компания  работала  с  1986  по 
1993  год,  когда  права  на  ее  игры 
выкупила  Еібо8.  В  октябре  2017 
года  обновленная  компания 
ТЪаІатиз  Оі§йа1  (основатель  и 
СЕО  Апбу  КоЪегІз)  анонсиро¬ 
вала  разработку  обновленной 
версии  игры  -  Нипіег’з  Мооп 
Кетазіегеб.  Цифровая  копия  - 
$12.99,  картридж  -  от  47  еигоз. 
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В  1985  году  в  Испании  были  введен  налог  на  импорт  компьюте¬ 
ров,  произведенных  в  Азии,  Центральной  и  Восточной  Европе. 
По  этому  Іпѵезігбпіса  (компания  из  Мадрида)  с  дистрибьюции 
перешла  на  производство  компьютеров  в  Испании  и  вышла  на 
второе  место  в  стране  в  этой  отрасли. 

В  ноябрськом  номере  испанского  журнала  МісгоЬоЬЬу  за  1986 
год  была  размещена  реклама  компьютера  Іпѵез  Зрес1гит+,  как 
совместимого  с  оригинальным  компьютером  из  Великобрита¬ 
нии.  В  106-м  номере  журнала  была  опубликована  цена  на  этот 
компьютер  -  19900  песет  (2Х  Зресігит  48  стоил  52000  песет).  К 
нему  так  же  можно  было  подключить  интерфейс  джойстика  за 
1300  песет.  Так  же  обещали  полную  совместимость  с  Зіпсіаіг  2Х 
Зресігит. 

В  1987  году  выяснилось,  что  в  реальности  компьютеры  не  полно¬ 
стью  совместимы.  Об  этом  выходит  статья  в  139  номере.  В  ито¬ 
ге  получилось  похоже,  но  разработчики  не  обратили  внимание 
на  детали  и  компьютер  оказался  несовместимым  с  частью  про¬ 
граммного  обеспечения  для  2Х  Зресігит. 

Если  сравнить  128-е  модели,  то  у  испанской:  улучшены  цепи  пи¬ 
тания  и  цвета,  стоит  1Л.А  от  Техаз  Іпзігитепіз,  СРИ  28400,  выше 
тактовая  частота,  память  на  двух  чипах,  а  не  на  16-ти,  ЕРКОМ 
используется  для  хранения  ОС,  отличаются  порты  расширения 
и  ввода-вывода.  Во  многом  эти  изменения  были  сделаны,  чтобы 
избежать  проблем  с  авторским  правом. 

Между  Іпѵезігопіса  и  владельцем  бренда  2Х  Зресігит  -  компани¬ 
ей  Атзігасі  было  длительное  судебное  рассмотрение  спора  о  на¬ 
рушении  авторских  прав  из-за  выпуска  клона  2Х  Зресігит.  Спор 
был  завершен  29  сентября  1997  года,  после  отклонения  апелля¬ 
ции  истца  Верховным  судом  Испании.  В  итоге  Іпѵезігопіса  была 
признана  невиновной  в  нарушении  авторских  прав. 


Іпѵ05ІпопІса.  согпрапкэ  чиѳ 
пазкэ  ІІпаІеа  гіѳГ  рге&апіе 
аГіо  сопіілиагй  зіѳпйо  Іа  сііз 
ігівиіййіо  аКсіоІ  Йо  Іоз  рго- 
Йисіоа  Зіпсіаіг  ѳп 

Іа  п  га  га  ргбхітаппепіе  аі 
тёгсайо  цп  пдеѵо  ітосіеіо 
Сіе  ОГЙѲПаЙОг  СатраІіЫе 
ооп  Зросігит;  еі  №ѴЕ$  ЗРЕС- 
ШМ  + . 

Іаз  сагасіѳгЫІсаз  дѳпега- 
Іез  сіѳ  Іа  тАриіпа  зегап  тиу 
іііТіііа  а  Іаь  сіѳі  апТѳгіог  IX 
Зрвскит  +,  аигкіив.  Ьодіса- 
тепіе,  іпеіиігй  аідипеи  псѵе- 

СІОЙвЗ. 

ЕІ  аьрѳсіо  даіегпа  сіѳ  Іа 
сагсава  зего  ргйсіісатепге 
зіппііага  Іа  ае  $и  ргейеееаог: 
іесіасй  еп  еаыеікэпа  Іипсіо- 
пе&  у  еотапеЮз  йігесічзз  ѳп 
Іаз  іэоівд  «рсгЬ  Ігадега  ге- 
?ѳі 


зѳдиіпа  тдпіегиѳлйа  1ое  4$  К 
сіе  тетогіа  ВАМ. 

Езіа  йѳсізіоп  Па  зійо  іота- 
сіа  соп  іа  іпйпс&п  сіѳ  а&е- 
дсігаг  ипа  сопііпиійай  еп  еі 
тегсойо  ае  и  по  тфрдіпа 
яиѳ  айп  сопііпйя  ѵіѵо  еШі® 
Іо$  и&иагіой,  Зедйп  Іаоріпіосі 
Йе  к»  ргоркв  Йігесііѵоз  Йе  Іа 
сотрапіа.  іойо  еі  зо^аге 
ехізіѳпіе  еп  ѳі  тегсайо  ас- 
ІиаІтѳпіейѳЬе  ведиіг  аіѳлйо 
□ргаѵесНайо  у  ріѳп&ап  яиѳ 
езіа  пиеѵа  тйдиіпа  ройгй 
5вп/іг  сото  иг  тесііо  таз 
рага  еііо. 

Іа  іаРгісасіап  аѳі  іпіѵез 
5РЕСТШМ  +  зегѳаіігаготіе- 
дгатѳпіе  еп  Евро  Па  у  еі  пй- 
тѳго  аѳ  тйяиіпав  е$гагй  еп 
Гипсіюп  йігѳсіа  00  Іа&  ѳкідеп- 
сіаг  йѳі  тѳгсайо,  аипцие 
зедйг  петая  ройіао  заЬег, 
Іа  йЬгіса  ѳ&ІагТа  ѳл  йіфові- 
сіоп  сіѳ  аісалгаг  ипа  с  Ига  Ое 
Гасіигасіёп  тиу  ѳІѳѵаОа 

Іо  тааиіпс  езіага  еп  еі 
ппѳгеайо  а  1іпо*ѳ«  йѳі  тез  Йе 
йісіетЪгѳ  у  аи  ргѳсіо  зѳгб  Йѳ 
19.900  ріаа  плйз  ІѴАГ  риѳ  ѳз 
оі  ргсс  Іо  дие  ро&№  еп  Іа  ас- 
іиаіійасі  еі  Зресігит  +  сіе 
5іпсіаіг„ 
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В  период  с  1983  по  1987  год  на  рынке  видео  игр  работала  компа¬ 
ния  Іпёевсотр,  8.А.  Первый  офис  был  расположен  в  Мадриде  (на 
Разео  сіе  Іа  Сазіеііапа),  основателем  и  президентом  компании  был 
Іозё  ІдіІ8  Вотіп§иег.  Компания  занималась  компьютерами  и  ста¬ 
ла  одним  из  первых  испанских  издателей  видео  игр. 

В  конце  1983  года  в  Испании  появился  улучшенный  Зресігит.  |о8ё 
Ьиіз  Вотіп§иег  слетал  к  Сэру  Клайву  Синклеру.  Но  там  ничего  не 
вышло.  2X81  в  Испании  уже  распростаняет  компания  Іпѵезігопіса 
и  рынок  2X81  был  слабо  развит.  На  горизонте  появилась  компания 
конкурент  Зіпсіаіг  -  Асогп.  Іпсіезсотр  попыталась  заняться  этими 
машинами.  Они  купили  50  машин,  но  никто  не  заинтересовался 
ими  в  Испании. 

Тогда  компания  начала  посещать  выставки  программного  обеспече¬ 
ния,  и  поняла,  что  вокруг  компьютера  был  очень  интересный  мир. 
Начались  переговоры  с  быстро  появляющимися  в  то  время  компа¬ 
ниями  из  Великобритании  -  Ви§  Вуіе,  Агсііс,  (Зиіскзііѵа.  Переговоры 
закончились  успешно. 

Іпсіезсотр  сделала  ставку  на  программы,  а  точнее  -  на  игры.  ]о$ё  Ьиіз 
Нотіп§иег  нанял  двух  инженеров,  которые  занимались  переводами 
инструкций  на  испанский  язык.  Так  же  компания  занималась  импор¬ 
том  видео  игр,  делала  копии  кассет.  В  начале  80-х  работала  с  плат¬ 
формами  -  Соттосіоге,  Зресігит,  Атзігасі,  Зресігаѵісіео.  Две  первые 
компьютерные  игры  в  Испании  были  выпущены  Іпсіезсотр. 

Расо  Зиагех  Сагсіа  еще  не  купил  себе  компьютер,  и  первые  програм¬ 
мы  писал  просто  на  бумаге,  изучая  Вазіс  и  книги  по  программирова¬ 
нию.  В  то  время  компьютеры  были  мало  доступны  и  никто  не  предпо¬ 
лагал,  что  они  станут  такими  популярными.  Но  с  появлением  первых 
Соттосіоге  и  2Х  Зресігит  он  понял,  что  компьютеры  -  это  реально. 
Осенью  1982  года  он  купил  себе  2Х  81. 

Расо  увидел  объявление  Іпсіезсотр  о  наборе  программистов  и  отнес 
им  две  свои  работы  -  программу  по  астрономии  и  игру  Ьа  Ри1§а.  Из¬ 
датель  заинтересовался  и  предложил  ему  сотрудничество.  Его  игра  Ьа 
Ри1§а  для  2X81  стала  первой  испанской  видео  игрой. 

Расо  Зиагег:  «Мы  с  братом  купили  2Х  81  (стоил  25000  песет).  Я  изучал 
физику,  и  после  изучения  Вазіс  написал  программу  симуляции  пара¬ 
болы.  В  процессе  ее  создания  у  меня  появилась  идея  игры  Ьа  Ри1§а. 
Прыжок  главного  спрайта  игры  был  бы  очень  грациозен  и  мы  реши¬ 
ли  запрограммировать  все  действия.  Нашей  главной  проблемой  было 
отсутствие  инструментов  разработчика.  По  этому  мы  разработали 
свою  систему».  Игра  не  была  простой  для  игрока,  как  и  шутит  Расо: 
«Игры  должны  быть  трудными».  В  Великобритании  эту  игру  распро¬ 
страняла  компания  (Зиіскзііѵа  (цена  -  Е6.95),  цена  в  Испании  -  2050  пе¬ 
сет.  Кроме  Расо,  играми  занимался  Расо  Рогіаіо  Саіего.  Он  приехал  в 
Іпсіезсотр,  так  как  был  в  поисках  работы,  связанной  с  компьютерами. 
После  телефонного  разговора  с  руководством  Іпсіезсотр  он  согласил¬ 
ся  участвовать  в  создании  игры  Ьа  Ри1§а  и  работал  над  ней  вместе  с 
Расо  Зиагег  Сагсіа.  Они  вместе  жили  в  съемной  квартире  в  то  время  и 
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ся  и  было  мало  покупателей.  В 
то  время  Великобритания  была 
вершиной  рынка  видео  игр,  по 
этому  основное  внимание  уде¬ 
лялось  продвижению  игры  че¬ 
рез  прессу  этой  страны.  Сам 
факт  появления  игры  в  между¬ 
народном  журнале  уже  можно 
считать  успехом  игры.  Кроме 
того,  разработчики  думали,  что 
это  предварительная  оценка, 
и  что  через  некоторое  время 
результат  может  изменится.  В 
декабрськом  выпуске  журна¬ 
ла  Уоиг  Сотриіег  игра  попала  в 
Топ-20  игр  января  1984  года. 
После  выхода  Ьа  Ри1§а  на  2Х 
Зресішт  сразу  выпустили  вер¬ 
сию  для  Атзйас!  СРС.  Ьа  Ри1§а 
шла  в  комплекте  с  Атзйас!  СРС 
464  (Коіапсі  іп  Йіе  Саѵез).  В  ти¬ 
трах  стоят  Расо  Зиагех  и  Іиаціо 
0иап  Іозе)  Кебопбо. 

По  словам  Іозё  Ідііз  Потіпдиег, 
это  только  закрепило  бы  по- 
вление  компьютера  Атзйаб  на 
рынке  видео  игр  Испании.  О 
переговорах  ничего  не  было  из¬ 
вестно  до  сего  часа.  На  выставке 
в  Гонконге  он  видел  джойстики 


подписали  контракт  с  Іпбезсотр. 
В  процессе  разработки  Расо 
Зиагег  занимался  программи¬ 
рованием  и  физикой,  а  Расо 
Рогіаіо  занимался  оформлени¬ 
ем  программы  (лого  Іпбезсотр, 
счет,  уровень  силы).  Іозё  Ьиіз 
Оотіп§ие2  выбрал  название  для 
игры  -  Ви§аЬоо  (секретарша  на¬ 
шла  это  слово  в  словаре  англий¬ 
ского  языка).  В  зависимости  от 
компьютера  и  страны,  где  про¬ 
давалась  игра,  она  была  с  раз¬ 
ным  названием  (Ьа  Ри1§а,  М8Х  и 
2Х,  Испания),  Ви§аЬоо  (ТЬе  Ріеа, 
2Х  и  С64  в  Великобритании), 
Коіапсі  іп  ТЪе  Саѵез  (Атзйаб). 
Точная  дата  выхода  ее  неизвест¬ 
на  -  примерно  с  15  по  21  ноября 
1983  года.  О  ней  вышла  замет¬ 
ка  в  журнале  Ноте  Сотри1іп§ 
ѴѴеекІу,  отзывы  были  средними. 
Но  уже  в  первом  номере  жур¬ 
нала  СгазЬ  игра  получила  пре¬ 
красную  оценку  -  92%.  Ее,  как 
и  игру  Апі  Айаск  (оценка  85%) 
выдвигали  на  лучшую  игру  1983 
года.  К  сожалению,  на  рынке  Ис¬ 
пании  игра  была  мало  заметной, 
так  как  рынок  только  появлял¬ 


Расо  Зиагег  у  Расо  Рогіаіо  еп  ",[06пбе  езІаЬаз  епіопсез?" 


и  другие  интересные  вещи.  По 
его  словам,  он  решил  занимать¬ 
ся  не  только  играми,  но  и  желе¬ 
зом.  Это  было  непросто  сделать. 
После  выхода  на  рынок  нового 
компьютера  Атзігасі,  со  своим 
дисплеем,  он  решился  на  это. 
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После  звонка  в  Атзігай,  он  по¬ 
лучил  негативный  ответ  на  свой 
запрос.  Он  не  сдался,  так  как 
именно  в  Великобритании  игра 
Ьа  Ри1§а  была  одной  из  лучших 
на  тот  момент.  Так  же,  он  сделал 
ставку  на  игру  Ргей  (или  Коіапй 
оГ  Йіе  Порез,  цены  1600-2050  пе¬ 
сет,  Е6.95).  Авторами  стали  но¬ 
вые  сотрудники  -  Ресіго  Ь.  Кшг 
Ьорег,  команда  Майе  іп  8раіп: 
Регпапйо  Пайа,  Расо  Мепёпйег, 
Сатііо  Сеіа  Е1іг;а§ага1е>  Сагіоз 
Сгапайоз  Магііпех,  Іиап  Бекап. 
Атзігай  согласился  и  захотел 
получить  игру  за  2  месяца.  В 
итоге  ]о$ё  Ьиіз  Оотіп^иег  полу¬ 
чал  Атзігай  464  и  роялти  за  игру, 
подписал  соглашение  о  конфе- 
денциальности.  Далее  встретил¬ 
ся  с  командой  разработчиков 
игры  Ргесі  и  поручил  им  сделать 
версию  для  Атзігай  СРС.  Он 
хотел  удивить  англичан,  чтобы 
получить  дистрибьюцию  ком¬ 
пьютеров  Атзігай  в  Испании. 
Расо  Зиагег  получил  Атзігай  и 
сказал  коллегам:  «Делайте  все, 
что  угодно,  но  через  два  месяца 
мы  должны  получить  эту  игру. 
Вот  компьютер  и  руководство, 
вперед». 

После  разработки  игры  ]о$ё  Ьиіз 
Потіп§иег  встретился  в  Лондо¬ 
не  с  ВоЬ  \Ѵаікіпз,  который  отве¬ 
чал  за  программы  для  Атзігай. 
После  звонка  появился  сам  Аіап 
5и§аг.  В  то  время,  он  еще  сам 
участвовал  в  продвижении  про¬ 
грамм  для  нового  компьютера, 
так  как  от  них  зависело  продви¬ 
жение  на  рынке.  Игра  понрави¬ 


лась  ему  и  речь  зашла  о  выплате 
за  нее.  В  кабинете  руководителя 
они  обсудили  количество  ком¬ 
пьютеров  Атзігай,  необходи¬ 
мых  для  продвижения  на  рынке 
Испании.  к>8ё  Ьиіз  Вотіп^иег 
остановился  на  500  компьюте¬ 
рах  и  благодаря  своим  играм  за¬ 
ключил  наибольший  контракт  в 
своей  жизни. 

Работа  над  игрой  Ьа  Ыа  йеі 
Тезого  началась  сразу,  после  вы¬ 
хода  игры  Ви§аЬоо  Йіе  Ріеа. 

Расо  Рогіаіо  Саіего  решил  за¬ 
нялся  бизнесом,  совместно  со 
своим  братом  (кап  йе  Біоз 
Рогіаіо  Саіего)  и  основал  ком¬ 
панию  Вайазой.  Они  решили 
делать  игры  для  души,  не  смотря 
на  перспективы  их  прибыли. 
Их  игра  для  2Х  Зресігит  (Коко 
Сігсиз)  так  и  не  вышла  в  1985 
году.  Компания  была  закрыта  в 
1987  году. 

Расо  Зиагег  Сагсіа  так  же  ушел 
из  Іпйезсотр,  игру  Ьа  І8Іа  йеі 
Тезою  отменили.  В  своем  интер¬ 
вью,  Расо  Зиагег  приводит  неко¬ 
торые  цифры  их  сотрудничества 
с  Іпйезсотр:  они  платили  нам  50 
000  песет  в  месяц  и  роялти.  В 
итоге  общая  сумма  составляла 
миллион  песет. 

Рейго  Ь.  Кик  Ьорег;  родился  в 
Сиайаіа^ага,  пришел  к  компью¬ 
терам  в  студенческие  годы  и  ре¬ 
ализовал  свои  знания  в  семей¬ 
ном  бизнесе. 

В  те  годы  было  мало  игр  для 
Соттойоге  РЕТ,  ѴІС-20,  2Х  81, 
мало  информации  о  програм¬ 
мировании.  Читая  журналы,  он 


обнаружил,  что  существует  на¬ 
бор  инструкций  для  6502.  После 
небольших  экспериментов  на 
ассемблере,  он  был  шокирован 
скоростью  компьютера  в  отли¬ 
чии  от  программ  на  Бейсике.  Все 
это  мотивировало  на  изучение 
программирования  и  он  увидел 
в  этом  неограниченные  возмож¬ 
ности  для  творчества.  Так  же, 
счастливым  совпадением  стало 
его  знакомство  с  Расо  Зиагег. 
Рейго  Ранг  вспоминает:  «Когда  то 
давно,  я  увидел  нечто  содержа¬ 
щее  микропроцессор  Коскѵѵеіі 
6502,  дисплей  и  клавиатуру.  Все 
началось  с  любопытства,  мож¬ 
но  ли  программировать  на  этом 
компьютере.  Со  временем,  я  убе¬ 
дил  родителей  купить  компью¬ 
тер  -  Соттойоге  РЕТ.  Я  начал 
осваивать  Бейсик,  позже  купил 
ѴІС-20  и  С64.  Іпйезсотр  прода¬ 
вал  игры  для  Ѵіс-20  и  я  поехал 
в  Мадрид,  чтобы  купить  их.  Там 
я  увидел  Расо  Зиагег  с  его  игрой 
Ьа  Ри1§а.  Придя  домой,  я  попро¬ 
бовал  сделать  нечто  похожее, 
что  увидел  в  этой  игре.  Мои  экс¬ 
перименты  привели  к  версии  Ьа 
Ри1§а  для  Соттойоге.  Вся  рабо¬ 
та  была  сделана  за  пару  недель, 
очень  быстро.  Моя  жена  пред- 
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ложила  показать  это  Іпсіезсотр. 
Так  в  1983  году  появилась  игра 
Воо§а-Воо  іЬе  Ріеа.  Так  же,  как 
и  Расо  Зиагег,  не  ожидая  ничего 
получить  в  замен,  я  снова  по¬ 
ехал  в  Іпсіезсотр.  В  те  годы  было 
сложно  в  Испании,  большая  без¬ 
работица.  Я  встретился  с  Іозе 
Ілдіз  Иотт^иех.  Он  спросил, 
сколько  нужно  времени,  чтобы 
сделать  игру  ?  Неделю.  Вы  бы 
сделали  ее  для  С64  ?  У  меня  есть 
С64.  Я  даю  вам  возможность  и 
вы  сделаете  игру». 

Через  две  недели  он  получит  200 
000  песет  за  работу. 

Ребго  Киіг:  «Расо  занимался 
только  версией  для  2Х  Зресігит, 
а  я  знал  язык  программирова¬ 
ния  для  Соттосіоге,  по  этому 
версию  для  него  сделал  я.  Его 
наняли  в  команду  программи¬ 
стов  Іпсіезсотр  и  |.Ь.  Боттдиег 
поручил  ему  возглавить  ее. 
Іпсіезсотр  получил  команду, 
способную  делать  продукты  для 
3-х  платформ  -  2Х  Зресігит, 
Атзігасі,  Соттосіоге.  Кроме 
меня,  это  была  команда  Мабе  Іп 
Зраіп,  Расо  Зиагег  и  Расо  Рогіаіо. 
Игр  для  Соттосіоге  продава¬ 
лось  не  много,  так  как  он  не  был 
распространен  в  Испании». 
После  финансовых  разногла¬ 
сий,  из  Іпбезсотр  ушла  коман¬ 
да  Масіе  Іп  Зраіп,  вскоре  ушли 
и  Расо  Зиагег,  Расо  Рогіаіо  (не¬ 
удачная  игра  Ьа  Р1а§а  Саіасііса 
для  Атзігаб  СРС). 


Совместно  с  художником  |иап 
Іозе  Кебопбо  и  Ребго  Зисіоп 
А§иі1аг,  они  создали  свою  компа¬ 
нию  СіЪегпезіз.  Игры  СіЪегпезіз 


для  2Х  Зресігит  сейчас  доступ¬ 
ны  для  скачивания. 

Ребго  Киіг:  «Расо  Зиагег  вернул¬ 
ся  в  Іпбезсотр,  но  уже  занимал¬ 
ся  программированием  большо¬ 
го  компьютера  -  РІѴГОЗ  (РЪіІірз 
Місгоргосе880г  Иеѵеіоршепі 
Зузіет)  -  машина,  позволяющая 
программировать  для  других 
платформ  с  одного  терминала. 
РІѴГОЗ  состоит  из  центрального 
терминала,  в  котором  создаются 
программы  для  разных  компью¬ 
теров  (2Х  Зресігит,  Атзігаб 
СРС,  МЗХ  и  С64)  и  несколь¬ 
ких  отдельных  терминалов  для 
программистов  и  художников, 
которые  отправляют  свою  го¬ 
товую  работу  на  центральный 
терминал.  РІѴГОЗ  помогала  бы¬ 
стро  отладить  созданные  игры, 
что  существенно  отличалось  от 
обычного  процесса,  непосред¬ 
ственно  на  обычном  компьюте¬ 
ре.  Параметры  РІѴГОЗ:  процес¬ 
сор  68000,  20мб  жесткий  диск, 
256  кб  памяти  (дополнительные 
256  кб  стоили  256  000  песет). 
Терминалы  с  лучшей  клавиату¬ 
рой,  которую  я  только  видел  в 
своей  жизни.  Стоимость  каж¬ 
дого  400  или  500  тысяч  песет. 
Они  последовательно  связаны 
с  основной  машиной,  одновре¬ 
менно  в  двух  терминалах  могли 


работать  четыре  человека.  Ре¬ 
сурсы  основной  машины  были 
доступны  на  всех  терминалах». 
Далее  интервью  с  людьми,  рабо¬ 
тавшими  в  Іпбезсотр. 

Іозё  Катбп  Регпапбег  Мациіеіга 
(коммерческий  директор). 

1.  Поддерживаете  ли  вы  контакт 
с  миром  видео  игр  ? 

Нет. 

2.  Расскажите  о  своей  работе  в 
игровой  индустрии. 

После  успешных  игр  Ьа  Рифа  и 
Егеб,  Ребго  Киіг  из  Іпсіезсотр 
набирал  команду  для  разработ¬ 
ки  видео  игр.  Через  него  я  полу¬ 
чил  работу,  связанную  с  этим. 
Сначала,  я  изучал  программи¬ 
рование  по  книгам,  позже  ра¬ 
ботал  на  ІІпіх  (РЪіІірз  РІѴГОЗ 
II).  Наша  команда  в  Іпсіезсотр 
(Біаг,  Могаіез,  Зиагег,  Киіг)  с 
технической  точки  зрения  будет 
превзойдена  только  в  период 
работы  в  Орега  Зой,  когда  к  нам 
пришли  Расо  Мепёпбег,  Сопгаіо 
Зиагег  и  Ап§е1 2агага§а. 

Когда  я  начал  работать  в 
Іпсіезсотр,  я  увидел,  что  это  был 
семейный  бизнес  и  ее  президент 
Іозё  Нотіп§иег  часто  пил  кофе  с 
разработчиками  и  реально  был 
вовлечен  в  нашу  работу.  Вско¬ 
ре  у  нас  появились  графический 
дизайнер  -  Сагіоз  АІЬегіо  Біаг  бе 
Сазіго  и  музыкант  Ап§е1 2агага§а 
ЕзсгіЬапо.  Через  год  после  моего 
пребывания  в  Іпсіезсотр  ком¬ 
пания  выросла  с  небольшого 
дистрибьютора  программно¬ 
го  обеспечения  и  периферии  к 
дистрибьюции  Атзігаб  по  всей 
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Испании. 

3.  Вы  много  работали  с  компью¬ 
тером  М8Х,  мне  кажется,  это 
был  ваш  любимый  компьютер  ? 

Іпбезсошр  и  Орега  зоЙ  сделали 
для  него  эксклюзивные  игры, 
например  Иір  Иір.  Я  не  знаю, 
говорил  ли  где  то,  что  МЗХ  был 
лучшим  для  меня  компьютером, 
но  в  Іпбезсошр  основные  игры 
делали  для  Атзігаб  СРС  и  М8Х, 
так  как  разные  производите¬ 
ли  компьютеров  хотели  иметь 
игры  в  комплекте.  Фактически 
Иір  Иір  была  моей  первой  игрой 
для  М8Х. 

4.  Какие  сложности  были  с  М8Х 
в  сравнении  с  другими  платфор¬ 
мами  ? 

По  моему  М8Х  был  лучшим 
компьютером  для  игр,  в  сравне¬ 
нии  с  2Х  8ресІшт  и  С64,  а  за¬ 
тем  и  с  АтзІгаб  СРС.  У  него  был 
видеопроцессор  с  выделенной 
памятью,  чего  не  было  у  кон¬ 
курентов,  система  картриджей, 
которая  хотя  была  дороже,  но 
надежнее  и  быстрее  ленты.  Кро¬ 
ме  того  нам  была  доступна  вся 
оперативная  память.  Основная 
причина  того,  что  европейские 
игры  для  М8Х  уступают  играм 
для  2Х  ЗресІгат  -  они  были  сде¬ 
ланы  на  основе  версий  игр  для 
2Х  Зресігит  и  ожидалось  незна¬ 
чительное  количество  продаж. 
Это  не  имеет  ничего  общего  с 
параметрами  компьютера.  Про¬ 
блема  с  ними  была  более  ком¬ 
мерческой,  чем  с  какими  либо 
другими  компьютерами.  Они 
были  на  рынке  Испании  и  Гол¬ 
ландии,  но  например,  в  США  не 
смогли  победить  Сопмпобоге,  и 
по  этому  производители  делали 
игры  для  этих  рынков  малым 
тиражом. 

Наша  методология  со  времен 
Іпсіезсотр  предполагала  легкое 
управление  версиями  видео  игр. 
Каждая  программа  была  раз¬ 
работана  слоями,  что  было  не¬ 
обычным  в  то  время,  допустим 


графический  слой  был  неза¬ 
висим  полностью  от  другой 
части  игры.  Мы  разработали 
графический  интерфейс  для 
каждого  компьютера  (но  не 
игры),  развивая  его  с  каждой 
программой,  пытаясь  повы¬ 
сить  производительность  и 
используя  железо  каждой 
платформы. 

Сагіоз  АІЬегІо  Оіаг  бе  Сазіго 

(начальник  отдела  графики). 

Я  любил  рисовать  комиксы  и 
однажды  моя  мама  показала 
мои  работы  родственнику, 
который  работал  в  Іпбезсошр. 
Им  понравилось  и  в  1985  году 
я  начал  работать  в  качестве  гра¬ 
фического  дизайнера,  позже  там 
появились  четыре  программи¬ 
ста.  Я  делал  всю  графику  для 
них.  Я  никогда  не  забуду  свой 
первый  день  работы.  После  со¬ 
беседования  мне  сказали  сделать 
рисунки  в  сетках  8x8.  Им  понра¬ 
вилась  моя  работа.  Далее  они 
посадили  меня  за  АтзІгаб  СРС 
464  с  флоппи  драйвом.  Я  даже 
не  знал,  как  его  включать  !  Расо 
8иагех  дал  мне  документацию  по 
программе  рисования  и  через 
несколько  дней  была  готова  гра¬ 
фика  к  игре  Зіарзйоі:.  Так  я  поте¬ 
рял  свой  страх  и  получил  опыт 
в  компьютерах.  Так  же  я  помню, 
как  создавал  графику  для  М8Х 
-  помещал  пиксели  в  монохро¬ 
матический  режим,  представлял 
цвета  и  давал  им  цветовой  код... 
потом,  запуская  программу  в 
цвете,  я  проверял  результат.  Там 
была  идеальная  атмосфера  для 
работы  и  мы  хорошо  понимали 
друг  друга.  Я  все  еще  поддержи¬ 
ваю  связь  с  бывшими  коллегами 
и  мы  видимся  на  разных  ретро 
фестивалях. 

Работа  в  этой  компании  была 
очень  приятна,  там  было  много 
отделов,  так  как  они  занимались 
не  только  видео  играми  -  по  со¬ 
глашению  с  АтзІгаб  они  были  ее 
дистрибьюторами  в  Испании  - 


делали  для  них  видео  игры  (СРС 
464,  6128,  Атзігб  РС\Ѵ). 

Іозё  Оиап)  Апіопіо  Могаіез 
Огіе§а. 


У  меня  первыми  компьютерами 
стали  2Х  ЗресІшт  и  Соттобоге 
Ѵіс-20.  После  этого  я  начал  ра¬ 
ботать  в  Іпбезсошр.  Расо  Зиагех 
занимался  исследованиями  и 
разработкой  программ,  }.  К. 
Регпапбех  занимался  админи¬ 
стративными  и  коммерческими 
вопросами,  С.А.  Біах  -  управлял 
графическим  отделом,  а  я  руко¬ 
водил  командой  разработчиков 
видео  игр. 

В  первой  половине  80-х  в  Испа¬ 
нии  было  мало  разработчиков 
видео  игр,  ими  руководили  очень 
молодые  люди  и  рынка  как  тако¬ 
вого  не  было.  Что  вы  скажете  ? 
Работа  в  Іпбезсошр  связана  с  со¬ 
трудничеством  с  Атзігаб.  Мы 
делали  для  них  игры,  взамен  они 
дали  нам  права  на  продажи  своих 
компьютеров.  Так  мы  уже  более 
менее  начали  разбираться  в  этой 
индустрии. 

Іпбезсошр  развивался  в  сфере 
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продаж  компьютеров,  уделяя 
меньше  внимания  разработке 
программ.  Так  появилась  идея 
создать  свою  компанию  именно 
для  видео  игр.  В  нее  вошли  люди 
из  Іпсіезсотр  и  Масіе  іп  Зраіп.  У 
нас  был  хороший  доход,  особен¬ 
но  если  считать,  что  большин¬ 
ство  из  нас  были  очень  молоды¬ 
ми  людьми  в  то  время. 

Что  случилось  с  игрой 
Ехіегтіпаіог  для  2Х  Зресігит  ? 
Игра  вышла  для  Атзігасі  СРС 
в  1987  году,  но  для  Спектрума 
ее  восстановили  только  в  2016 
году. 

Когда  мы  делали  игры  для 
Іпсіезсотр,  часть  из  них  так  и 
осталась  не  изданными.  О  ней 
мне  напомнил  Сагіоз  АІЬегІо 
Віаг  сіе  Сазіго. 

Расо  Зиагег  Сагсіа. 


Родился  в  1954  году  в  Сасегез. 
Прежде,  чем  стать  программи¬ 
стом,  Расо  был  дизайнером,  что 
объясняет,  почему  его  програм¬ 
мы  сделаны  с  хорошим  вкусом. 
У  Расо  интересный  способ  соз¬ 
давать  программы  -  он  сначала 
думает,  как  что  то  сделать  (про¬ 
граммирование,  трюки),  а  по¬ 
том  думает  о  самой  игре  (идея, 
сюжет,  персонажи).  Когда  под¬ 
программ  достаточно,  идея  по¬ 
является  быстрее. 

1.  В  настоящее  время  вы  занима¬ 
етесь  видео  играми  ? 


Профессионально  -  нет.  Я  за¬ 
нимаюсь  разработкой  программ 
для  компаний  и  госучреждений. 
Моя  работа  оставляет  опреде¬ 
ленное  количество  свободного 
времени  и  я  могу  посвятить  это 
время  видео  играм. 

2.  Какими  проектами  вы  зани¬ 
маетесь  в  этом  плане  ? 

Я  разрабатываю  движок  Хііаі-Е 
(Ьі1р8://хі1аі.е8),  который  позво¬ 
ляет  разрабатывать  довольно 
сложные  видео  игры  без  необхо¬ 
димости  программировать  каж¬ 
дую  строку  кода.  Я  всегда  хотел 
создать  инструмент  для  людей, 
которые  имеют  хорошую  идею, 
но  у  них  мало  или  вообще  нет 
опыта  в  программировании. 

3.  Расскажите  о  вашей  компании 
МапсІап§а  Сатез. 

Мы  использовали  сайт  для  пу¬ 


бликации  2Т)  версии  Ьа  Ри1§а. 
Это  были  первые  пробы  с  движ¬ 
ком  Хііаі-Е.  Сегодня  компания 
не  имеет  ничего  общего  с  ком¬ 
пьютерными  играми. 

4.  Появление  смартфонов  и  раз¬ 
работка  мобильных  приложе¬ 
ний  принесли  пользу  или  вред 
видео  играм  ? 

Здесь  два  момента.  Один  из 
них  связан  с  распространени¬ 
ем  устройств,  которые  имеют 
достаточную  вычислительную 
мощность.  Это  позволяет  сде¬ 
лать  доступными  хорошие  игры, 


сделанные  одним  человеком  или 
небольшой  командой.  Второй 
-  рост  легкости  программиро¬ 
вания  таких  устройств.  С  появ¬ 
лением  мощных  инструментов 
сегодня  довольно  легко  созда¬ 
вать  видео  игры.  Это  хорошо  для 
игроков,  цены  упали  и  жесткая 
конкуренция.  Появились  круп¬ 
ные  компании  с  достаточным 
капиталом  для  создания  круп¬ 
ных  проектов,  с  другой  стороны 
есть  много  небольших  компа¬ 
ний,  которые  быстро  закроются 
без  инвестиций. 

5.  Ваша  любимая  игра  ? 

Это  создание  инструментов  для 
программирования  видео  игр. 
Мне  нравится  язык  РуіЬоп  по 
многим  причинам.  Но,  я  всег¬ 
да  стараюсь  использовать  тот 
язык,  который  лучше  всего  под¬ 
ходит  для  разрабатываемого 
мною  компонента.  По  этому  мои 
проекты  всегда  многоязычны. 

6.  Какая  операционная  система 
для  вас  лучшая  ? 

За  35  лет  карьеры  профессио¬ 
нального  программиста  я  изу¬ 
чал  десятки  операционных 
систем.  У  меня  нет  проблем  с  ра¬ 
ботой  на  любой  из  них.  Я  стара¬ 
юсь  делать  свои  программы  пе¬ 
реносимыми  для  разных  систем. 
Сегодня  для  меня  Ьіпих  (АгсЬ) 
предпочтительная  система,  так 
как  она  наиболее  надежна,  гибка 
и  полезна  для  моей  работы.  На 
телефоне  я  использую  Апсігоісі, 
который  мне  не  нравится. 

Для  работы,  в  основном  я  ис¬ 
пользую  настольный  компью¬ 
тер.  Через  телефон  я  управляю 
проектами  и  связываюсь  через 
емайл,  а  планшет  я  использую 
для  игр  или  чтения.  Иногда  в 
поездку  я  беру  ноутбук.  Так  же, 
я  предпочитаю  разговор  лицом 
к  лицу  с  друзьями. 

7.  Лучшее  изобретение  компью¬ 
терной  науки  по  вашему  ? 

Я  думаю  это  еще  впереди  -  ис¬ 
чезнет  необходимость  в  работе 
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и  останется  просто  жизнь.  Это 
-  не  изобретение  компьютер¬ 
ной  науки,  но  все  идет  к  этому. 
Расо  Рогіаіо  Саіего. 

Родился  в  1958  году  в  Вабащг. 
В  2009  году  вышла  книга  о  созда¬ 
нии  видео  игры  «Ви§аЬоо,  ші  Ьііо 
еп  Іа  Ьізіогіа  сіеі  зоДѵѵаге  езрапоі». 


После  ухода  команды  разработ¬ 
чиков  видео  игр  и  покупки  в 
1987  году  компании  Іпбезсотр 
компанией  Атзігаб  (от  21,6 
до  32  млн.  фунтов  стерлин¬ 
гов,  частичная  оплата  акциями 
Атзігаб),  Іозё  Ілді$  Потіпщіег 
возглавил  эту  компанию,  кото¬ 
рая  получила  название  Аіпвігасі 
Еврапа  и  занялся  продвижением 
продукции  Атзігаб  в  Италии. 

На  фото  -  Іозё  Ьш$  Потіп§ие2 
на  фестивале  ретро  компью¬ 
теров  Атзігасі  Еіегпо  2018. 

В  США  компания  Іпсіезсотр 
Іпіегпаііопаі  11.8.А.  (Ьаке  Рогезі 
І1ІІПОІ8,  60045)  в  1985  году  хо¬ 
тела  запустить  производство 
компьютера  Зоіаѵох  СРС  6128. 
Стоимость  за  версию  с  цвет¬ 
ным  монитором  -  $799,  с  зе¬ 
леным  -  $699.  Компьютер  ра¬ 
ботал  с  СР/М  2.2.  Кроме  нее, 
в  комплект  входил  текстовый 
редактор  и  игра  Коіапб  Іп  Тіте. 


Ап#еі  ІдгяіАЕа,  ех 
сатрлйфго 
пиезіго  у  Фхрегіо 
ея  Іа  рго§гят*ск Ія 
«к*  ітрошЫв». 

Еп  юіа  осзяюп  Ьл 
еі  Флс&г&вгіа 

(А»СП№ІЯШІПѴ  і  л  гг  т,  .і 

ітргтшібпш  Ап§е1 2агага§а  ЕвсиЪапо. 

■Музыкант. 


«іюни  ® 

М0МІ.  М0.СН6124  "і****1" 

іак  иісижоиритЕВ  |МШ  ш 
роккнгрьѵкдрш 

ХШ-04А 

ІМЕЗООИР  ІНТЕРШТіОКЦйІ  ЫЦАС 
Ш  С.№1Цкн  ГО.Р.0.ВЙК  5». 
іме  Р0ЙЕ5Т  іщню  ШЩиі 

мяіаі  тДЕЯИЯДШ 

іЕйТіРііЬ  Ій  СДОіѵ  'А'і г н  <4*5;  н  ішітк,  і> 

ѵ  кс  *уі!&  &ее  імтнсимі  іг  інкйгевемсе 

ТО  ЧАПЩ  НЕСЕМ  ЩИ  15  ЯЮНЕСТЮ 


Далее  я  размещаю  игры,  соз¬ 
данные  либо  изданные  компа¬ 
нией  Іпсіезсотр.  Я  не  ставил  за 
цель  разместить  все  ее  игры,  в 
том  числе  переизданные  ею  (на¬ 
пример  ІейГ  Віі1гкгіе§  Міпіег  для 
компьютера  Ѵіс-20). 


АЕГЕНДИ  БЛПТІВ 
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ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 


Название  игры 

Год  выпуска  Платформа 

Разработчик/Издатель 

Цена 

В1аск)аск 

1984 

тзх 

Ішіезсотр,  5.А. 

Сатреопез  сіеі  Мипсіо  сіе  Каііуез 

1985 

срс 

Расо  Зиагег  Сагсіа,  Сагіоз  АІЪегіо  Біаг  сіе 

Сазіго/  Іпсіезсотр,  5.А. 

2300-3000  Різ 

Сотесосоз  +  Его§§у 

1983 

2Х 

сотрііаііопз/іпбезсотр,  5.А. 

1690  Різ 

Созтоз 

1985 

тзх 

].  Еиіз  Сагсіа/Іпбезсотр,  5.А. 

3800  Різ 

Бір  Бір 

1985 

тзх 

Іозё  Катоп  Еегпапбег  Ма^иіеі^а,  Сагіоз  АІЪегіо 
Біаг  сіе  Сазіго,  Ап§е1 2агага§а  ЕзсгіЬапо/І 
Іпбезсотр,  5.А. 

Иізсо  ОЬ8е^иіо  128,  1-4  (Сотрііаііопз) 

1985-1987 

срс 

Іпбезсотр,  5.А. 

ЕІ  Віп§о 

1985 

тзх 

Іпсіезсотр,  5.А. 

Ехіегтіпаіог 

1985-1987 

срс  2Х 

Іозё  Апіопіо  Могаіез  Огіе§а,  Сагіоз  АІЪегіо  Біаг 
сіе  Сазіго/МісгоЪуіе,  З.А/Іпбезсотр,  5.А. 

Егесі  (Коіапб  оп  іЬе  Корез) 

1983-1984 

с64  срс  2Х 

Ребго  Е.  Киіг  Ебрег/Регпапбо  Каба,  Расо 
Мепёпсіег,  Сатііо  Сеіа  Еііга^агаіе/Сагіоз 
Сгапабоз  Магііпег,  Расо  Мепепсіег,  Еегпапсіо 
Каба  Вгіе§а,  Іиап  Беісап/Іпбезсотр,  5.А./ 
(Зиіскзііѵа 

1600-2050  Різ,  €6.95 

Ргеб  +  Ьа  Р1а§а  Саіасііса  (сотрііаііопз) 

срс 

Іпсіезсотр,  5.А. 

Еиті§а  (ТЬе  Ро11иііп§  Васіегіа) 

1987 

срс 

Іозё  Апіопіо  Могаіез  Огіе§а,  Сагіоз  АІЪегіо  Біаг 
бе  Сазіго,  Ап§е1 2агага§а  ЕзсгіЬапо/Іпсіезсотр, 
5.А. 

ЕйіЪоІ 

1985 

тзх 

Іозё  Апіопіо  Могаіез  Огіе§а,  Сагіоз  АІЪегіо  Біаг 
сіе  Сазіго/Іпбезсотр,  5.А. 

2300-3000  Різ 

Носкеу  (ЗІарзЬоі) 

1985 

с64  срс  тзх 

Іозё  Апіопіо  Могаіез  Огіе§а,  Сагіоз  АІЪегіо  Біаг 
сіе  Сазіго/Іпбезсотр,  5.А./Апіго§ 

1600-2500  Різ 

Еа  Впца 

2Х 

Іозе  Катоп  Ре^папбе2-Ма^иіеі^а/Міс^оЪуіе,  5.А. 

Еа  Ізіа  сіеі  Тезою  (ипгеіеазесі) 

2Х 

Расо  Зиагег  Сагсіа,  Расо  Рогіаіо  Саіего/ 
Іпсіезсотр,  5.А. 

Еа  Р1а§а  Саіасііса 

1984 

срс 

Расо  Зиагег  Сагсіа/Іпсіезсотр,  З.А./АтзоЙ 

€8.95 

Еа  Ри1§а  (Ви§аЬоо,  Воо§а-Воо) 

1983-1986 

с64  срс  тзх  2х 

2X81 

Ребго  Е.  Киіг  Еорег,  Ап§е1  Ботіп^иег,  Еёііх 
АггіЬаз/Іиап  Іозе  Кебопбо/Расо  Зиагег  Сагсіа, 
Расо  Рогіаіо  Саіего/Іпбезсотр,  З.А./СЗиіскзіІѵа 

1600-2050  Різ,  €6.95 

Еоз  Еасігопез  беі  Тіетро 

1985 

2Х 

СіЬегпезіз  (Расо  Зиагег  Сагсіа,  Ребго  Зибоп 
А§иі1аг,  Іиап  Іозе  Кебопбо)/1пбезсотр,  5.А. 

Осіізеа  Езрасіаі 

2x81 

Іпбезсотр,  5.А. 

Раск  Іпсіезсотр  ОЬ8е^иіо  (сотрііаііопз) 

1987 

срс 

Іпбезсотр,  5.А. 

Раізез  сіе  Атёгіса  (Азіа)  (сотрііаііопз) 

1984 

тзх 

Іпбезсотр,  5.А. 

(Зиіпіеіаз  у  Кебиссіопез 

1985 

тзх 

Іаѵіег  Сгисез  Еегпапбег/Іпбезсотр,  5.А. 

КоЫп 

1986 

срс 

Расо  Зиагег  Сагсіа,  Сагіоз  АІЪегіо  Иіаг  бе 

Сазіго,  Ап§е1 2агага§а  ЕзсгіЬапо/Іпбезсотр, 

5.А. 

Коіаші  іп  іЬе  Саѵез  (сотрііаііопз) 

1983 

срс 

Іпбезсотр,  5.А. 

ЗІарзЬоі 

1985 

срс  тзх  2х 

(ипгеіеазеб) 

Іозё  Апіопіо  Могаіез  Огіе§а,  Сагіоз  АІЪегіо  Иіаг 
бе  Сазіго/Іпбезсотр,  З.А./АтзоЙ 

€8.95 

5іаг  Рі§Ьіег  +  Іпѵазіоп  Еогсе  (сотрііаііопз) 

2x81 

Іпбезсотр,  5.А. 

Зирегігіррег 

1985 

срс  тзх 

Расо  Зиагег,  Ребго  Е.  Киіг  Ебрег,  Іозе  Катоп 
Ее^папбе2-Ма^иіеі^а,  Сагіоз  АІЪегіо  Иіаг  бе 
Сазіго/Іпбезсотр,  5. А. 

2300-3000  Різ 

\Ѵгап§1ег 

1985 

тзх 

Іозё  Апіопіо  Могаіез  Огіе§а,  Сагіоз  АІЪегіо  Иіаг 
бе  Сазіго/Іпбезсотр,  5. А. 

3900  Різ 

ЕЧБЕ8СОМР  -  Іпѵезіі^асібп  у  сіезаггоііо  бе  сотриіабогаз 

13 


ЛЕГЕНДІІ  БЛЙТІВ 


ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 


ѵ/тм/с. 

ирЕп  вы  ѵюЕО-шао$ 


СОРѴЙЮНТ  1991  ОІНЯМІС 

рвонівіехі  ія  ябряосххоом,  яцоюоаіэогу,  твпмбмібіом,  віоинея  о 
рЯ€5Тймо  IX  ете  ряоонямя  5йѵ  ія  яігтоййясіок  ѳсрясзя  ысяітв 

МКГЯООЮПЯІ 50ГГ,  5.  а 

оімжѵис  е$  цмя  мявся  яеоБТвяоя  роя  місяооюпві  богг.  5.  я. 


Перенесемся  на  пару  киломе- 
тровкзападу,отцентраМадрида. 

С  1982  года  работала  компания 
Місгосіі§іІа1  8ой,  8.А.  Ее  ди¬ 
ректором  по  продажам  в  пе¬ 
риод  с  1982  по  1990  год  и  од¬ 
ним  из  людей,  кто  участвовал 
в  создании  торговой  марки 
Оіпатіс  был  |е8іі$  Аіошо  Саііо. 

Братья  Киіх  (РаЫо,  Ѵісіог  и 
І§пасіо  «8паІсЬо»,  «КасЬо») 
сумели  сделать  эту  торговую 
марку  известной  не  только  в 
Испании,  но  и  за  ее  предела¬ 
ми  (позже  они  создали  Біиатіс  МиШтесІіа, 
а  в  1999  году  -  компанию  РХ  Іпіегасііѵе). 
Ѵісіог  Киіх:  «Брат  нашего  отца  проживал  в 
Лондоне,  и  однажды,  приехав  к  нам  в  гости, 
привез  компьютер  2Х  81.  Таким  было  наше 
знакомство  с  компьютерами  в  1981  году.  Мы 
делали  свои  первые  шаги  в  программирова¬ 
нии  и  когда  в  1982  году  появился  компьютер 
2Х  Зресігит,  мы  конечно  захотели  купить 
его.  Деньги  на  него  нашли  после  продажи 
компьютера  2Х  81.  Дядя  купил  его  так  же, 
как  и  2Х  8 1  и  в  октябре  привез  в  Мадрид.  Мы 
были  поражены  его  возможностями  и  прово¬ 
дили  за  компьютером  все  время,  всю  ночь  !» 
Ѵісіог  и  ЫасЬо  начали  писать  свои  первые 
программы  на  чердаке  своего  дома.  Компью- 
ДЕГЕНДИ  БДЙТІВ 


УІіГт 

Мдпііб# 


ран  4*1  Натра,  асас 

,  іа  аіёш 
Ы  4  мН  а 


VI 

гсбайе 


_ ;  'ВііеАе  М  .  _ 

_  -Д;  - $ 

ОТЦбі  2  іі'2!  Мааіірііпсірг  ШШШщ 


•  маеііШ 

уй/мАс 


ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 

тер  был  подключен  к  черно-бе¬ 
лому  телевизору  (14”  РЫНрз), 
так  как  единственный  цветной 
телевизор  был  в  гостинной. 
Так  же  у  них  был  микропривод. 
Только  после  выхода  АЪи  8ітЬе1 
Ргоіапаііоп  был  куплен  дис¬ 
ковод  и  цветной  монитор. 
Через  время,  они  поняли,  что 
их  работа  может  принести  ре¬ 
зультат.  Но  пока  что  речь  шла 
о  клубе  пользователей  ком¬ 
пьютера,  списке  возможных 
его  участников  и  выпуске  жур¬ 
нала  по  программированию. 
Фактически  их  первыми 
двумя  программами  и  ста¬ 
ли  первые  игры  Оіпатіс. 
На  их  создание  ушло  несколько 
месяцев.  После  того,  как  ЫасЬо 
увидел  игру  ТЪе  НоЬЬіі,  братья 
решили  сделать  подобную  игру. 
Первой  -  стала  игра  Уеп§Ьі  (1984 
год,  авторы  Ѵісіог  КиІ2  Телесіо  г 
и  І§пасіо  Ранг  Те^есіог,  обложку 
нарисовал  Ѵаіепііп  бе  Іа  КиЪіа, 
музыкальные  эффекты  сделал 
ІдіІ8  Кобгі§иег  8о1ег).  Игра  со¬ 
держала  графику  и  представля¬ 
ла  собою  первое  текстовое  при¬ 
ключение,  созданное  в  Испании. 
Именно  РаЫо  выдвинул  идею 
о  возможной  продаже  готовой 
игры.  Расходы  на  создание  500 
обложек  на  кассете,  составили 
17430  песет.  На  рекламу  в  ком¬ 
пьютерном  журнале  ушло  40000 
песет,  11000  -  на  кассеты  и  12000 
-  на  конверты  и  марки.  В  целом 
на  первую  игру  потратили  83527 
песет.  8апІіа§о  сделал  большой 
рисунок  для  рекламы.  Получив 
заказы,  они  отправляли  видео 
игры  по  почте.  Когда  они  по¬ 
лучили  первый  важный  заказ 
от  магазина,  работа  над  необ¬ 
ходимым  количеством  копий 
заняла  всю  ночь.  На  обложке 
кассеты  мы  можем  увидеть  над¬ 
пись  -  Піпатіс,  Иер.  Ь.М.  21139. 
Стоимость  игры  -  1800  песет 
($11,6)  была  удачный  выбором 
и  успех  был  впечатляющим. 
С  первых  дней  компании,  Ѵісіог 
15 


и  ИасЬо  были  программистами, 
5апІіа§о  делал  рисунки.  Сначала, 
кто  то  выдвигает  идею  игры,  да¬ 
лее  -  работают  над  ее  графикой 
и  постепенно  игра  проявляется. 
На  тот  момент  братья  име¬ 
ли  свои  готовые  програм¬ 
мы,  подпрограммы  и  нара¬ 
ботки  по  графике.  По  этому 
они  решили  объединить  все 
эти  вещи  и  выпустили  про¬ 
грамму  для  рисования  Агііві 
(1984  год),  цена  -  1000  песет.  На 
кассетной  обложке  уже  на¬ 
писано  -  Віпатіс  8оЙ. 
После  выхода  этих  программ, 
планы  по  созданию  клуба  вы¬ 
росли  до  создания  компа¬ 
нии  по  программированию. 
Компании  хорошо  разви¬ 
вались  в  Великобритании 
и  по  этому  братья  реши¬ 
ли  создать  свою.  Для  начала 
нужно  было  выбрать  на¬ 
звание,  создать  логотип. 
Братья  собрались  в  комнате 
РаЫо.  В  то  время  они  думали 
выбрать  короткое  имя,  на  при¬ 
мере  компаний,  которые  им 
нравились  -  Осеап,  Шіітаіе, 
Ітащпе.  Одним  из  вариан¬ 
тов,  было  название  ЫСМ 
(ИасЬо  Сббщо  Мациіпа) 
или  Машина  Кода  Начо.  Так 
же  был  вариант  из  трех  пер¬ 
вых  букв  имен  братьев.  Ло¬ 
готип  рисовал  один  из 
учеников  школы,  который  в 
то  время  делал  карикатуры,  а 


сейчас  работает  архитектором. 
В  итоге  названием  компа¬ 
нии  стало  Віпатіс  Машіоп. 
Первая  игра  была  сделана  в 
апреле  1984  года,  в  мае  было 
подано  объявление  в  журнал. 
Во  втором  номере  журнала 
МісгоЬоЬЬу  появились  заметки 
об  их  играх  -  Уеп§Ьі  и  Заітагоот, 
программе  Агіізі.  Обе  игры 
продавались  по  1800  песет, 
достаточно  большая  сум¬ 
ма  в  то  время  для  Испании. 
Об  этих  играх  узнали  читале- 
ли,  это  стало  хорошей  рекла¬ 
мой  и  братья  знали  о  реак- 
ДЕГЕНДИ  БАІІТІВ 
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ции  читателей  на  свои  игры. 
Начиная  с  8-го  дня  после  выхо¬ 


да  игры  братья  начали  получать 
письма  от  покупателей,  их  было 
столько,  что  почтальон  не  мог 
поместить  их  в  почтовый  ящик  ! 
Таким  образом,  8  мая  1984 
года,  с  чердака  дома  в  районе 
Воасііііа  сіеі  Мопіе  города  Масігісі 
началась  история  Піпатіс. 
Тогда  появился  псевдо¬ 
ним  ЗпаІсЬо  и  использовал¬ 
ся  для  8  битных  игр  ком¬ 
пании.  Сама  игра  Уеп§Ьі  не 
была  лучшей  среди  других  игр 
Віпатіс,  но  была  первой  ис¬ 
панской  игрой  в  своем  типе. 
По  сравнению  с  доходами  ком¬ 
паний  Великобритании,  игра 
Уеп§Ьі  принесла  смешной  до¬ 
ход.  Бтатіс  продала  более  500 
копий  игры,  после  этого  были 
продажи  коробочной  версии 
игры.  Точных  цифр  продаж 
нет,  так  как  Піпатіс  снача¬ 
ла  продавала  игры  по  почте  и 
не  думала  продавать  их  через 
магазины.  У  братьев  даже  не 
было  никакого  транспорта  для 
развозки  кассет.  Они  договори¬ 
лись  с  владельцем  магазина,  что 
оставляют  ему  игры  и  в  слу¬ 
чае  продажи  получат  деньги. 
В  то  время  не  было  НДС,  но 
был  налог  5  процентов.  Ни¬ 
кто  в  налоговой  не  знал  о  ви¬ 
део  играх,  по  этому  налогов  на 
видео  игры  не  было  вообще. 
По  этому  в  то  время  все  на¬ 
чинали  как  компании  по 
компьютерам,  издавали  му¬ 
зыку,  фильмы  или  книги. 
РаЫо  вспоминает:  «На  первые 

ЛЕГЕНДІ/І  БАІІТШ 


деньги  от  продаж  мы  купили  мо¬ 
нитор  Апіагез.  Он  был  огромен, 
по  сравнению  с  нашим  преж¬ 
ним  телевизором  РЬШрз».  Ког¬ 
да  была  готова  первая  партия 
игры  Уеп§Ьі:,  Ѵісіог  уже  начал 
работать  над  игрой  Заітагоот. 
Игра  Заітагоот  -  первая 
из  серии  игр  об  Индиане 
Джонсе.  В  лабиринте  нуж¬ 
но  найти  четыре  мешка  кофе. 
Действие  игры  разворачи¬ 
вается  на  100  экранах,  меш¬ 
ки  расположены  случайным 
образом,  один  из  них  был 
в  пещере,  к  которой  нуж¬ 
но  было  найти  ключ.  По¬ 
явление  этой  игры  было 
таким  же,  как  и  игры  Уеп§Ьі  - 
публикация  в  журнале 
МісгоЬоЬЬу.  В  журнале,  так 
же  была  опубликована  кар¬ 
та  игры.  Через  четыре  месяца 
после  публикации,  в  ноябре  1984 
года  игра  поступила  в  продажу. 
Когда  Ѵісіог  работал  над 
игрой  Заітагоот,  ЫасЬо  ра¬ 
ботал  над  своей  игрой, 
которая  имела  элемент 
стратегии  -  МарзпаісЬ,  а 
также  отвечал  за  графи¬ 
ку  игры.  В  игре  были  бро¬ 
сание  игральных  костей, 
армии.  Задача  -  захватить 
территорию  и  уничтожить 
армию  противника  (12  тер¬ 


риторий).  Можно  играть 
против  компьютера,  другого 
игрока  или  против  троих  про¬ 
тивников.  Цена  -  1800  песет. 
В  то  время  они  занимались 
только  играми.  Но  уже  возни¬ 
кала  необходимость  заняться 
продажами  игр,  стать  дистри¬ 
бьютором.  Бтатіс  обратил 
внимание  на  концепцию  ма¬ 
газина  компании  Зіпсіаіг.  В  то 
время  компания  подписала 
контракт  с  Місго\Уог1сІ  8.А.  по 
продаже  своей  продукции.  Они 
имели  свою  сеть  магазинов  и 
получили  эксклюзивные  права 
на  распространение.  Это  стало 
ошибкой  Піпатіс,  так  как  свя¬ 
зало  их  в  действиях.  Летом  1984 
года  на  полках  магазинов  было 
3  игры  (Уеп§Ьі,  Заітагоот  и 
МарзпаісЬ).  В  ноябре  1984  года 
появляется  игра  ВаЪаІіЪа.  Про¬ 
фессор  ЦоЬппу  |опез,  а  в  Ве¬ 
ликобритании  -  Іпсііапа  8тііЬ) 
-  герой  игры  Заітагоот,  про¬ 
должает  свои  действия  в  ко¬ 
ридорах  древней  Египетской 
пирамиды.  Цель  -  собрать  бук¬ 
вы,  образующие  проклятье,  с 
помощью  чего  можно  выйти 
из  пирамиды.  Информация  об 
игре  опубликована  в  7-м  номе¬ 
ре  журнала  МісгоЬоЬЬу.  Цена 
составила  1800  песет  (Е6-7.95  в 
Великобритании,  дистрибьютор 
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пЗресігит:  48к 


ОерІ.М  22852  1984 


шим  достижением. 

Так  же  в  1984  году  Эташіс  рабо¬ 
тал  над  спортивной  игрой,  что 
позволило  бы  увеличить  объемы 
продаж  игр.  В  то  время  спортив¬ 
ной  звездой  был  Баку  ІЪотрзоп 
и  ЫасЬо  решил  выпустить  игру, 
связанную  с  легкой  атлети¬ 
кой.  Над  игрой  Ѵіёео  Оіітріс 
работали  ЫасЬо,  8апііа§о 
Мог§а  В.,  Ьиі$  Косігфиег  Зоіег. 
Цена  составила  1800  песет. 
Информация  об  игре  опубли¬ 
кована  в  5-м  номере  журнала 
МісгоЬоЪЪу  -  олимпийские  со¬ 
ревнования  по  легкой  атлетике. 
Дистрибьюцией  игры  занима¬ 
лись  в  Испании  -  Нго  5оЙ,  а  в 
Великобритании  -  Мазіегігопіс 
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(цена  в  1986  году  0.99-2.99  в 
Великобритании).  В  этот  раз 
Бтатіс  получил  часть  прибы¬ 


ли  от  продажи  игры  за  рубежом. 
В  Европе  было  продано  250  000 
копий  игры  для  2Х  Зресігит. 

ЛЕГЕНДИ  ЬЛИТШ 
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игр  ВаЬаІіЬа  и  Заітагоот  в  Ве¬ 
ликобритании  -  ЗіІѵегЗоЙ  Ысі). 
Оценки  этих  игр  в  журнале 
СгазЬ  были  средними  (48%  и 
53%).  Оіпатіс  не  видел  никаких 
роялти  от  продаж  игр  в  Велико¬ 
британии,  для  него  уже  сам  вы¬ 
ход  на  новый  рынок  был  боль- 
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На  фото  -  5апііа§о  Мог§а  В., 
первый  иллюстратор  обложек 
Біиатіс. 

Итак,  в  1985  год  Віпатіс  входил 
с  5-ю  видео  играми,  заработан¬ 
ной  известностью  в  Испании, 
качественными  продуктами, 
доступными  каждые  несколько 
месяцев. 

В  этом  году  появляются  ряд  про¬ 
ектов,  которые  сделают  продук¬ 
цию  Итапнс  еще  более  успеш¬ 
ной  на  рынке.  Компания  более 
тщательно  занялась  оформлени¬ 
ем  игр  и  рекламой  в  прессе,  при¬ 
влекала  к  разработке  игр  сто¬ 
ронние  компании,  что  привело 
к  тому,  что  ее  игры  были  более 
качественными,  красочными 
и  успешными,  чем  у  конкурен¬ 
тов.  Для  этого  компания  при¬ 
влекла  известного  в  Испании 
иллюстратора  комиксов  АІІошо 
Ахрігі. 


На  фото  в  очках  -  Ѵісіог  Киіх,  в 
синей  куртке  -  АІГошо  Ахрігі. 


Его  работы  отличались  соче¬ 
танием  ужаса,  секса  и  эротики. 
Там  были  и  женщины,  и  вампи¬ 
ры  и  мумии.  Первым  продуктом 
сотрудничества  Аііошо  Ахрігі  и 
Біиатіс,  стала  обложка  для  игры 
Коску  (1985  год).  Так  же  следу¬ 
ет  сказать,  что  это  была  первая 
игра  Иіпатіс,  в  которой  братья 
Кддіх  не  участвовали  в  ее  разра¬ 
ботке  изначально,  как  разработ¬ 
чики  (только  Ха  сію  участвовал 
в  создании  графики  для  М5Х 
версии),  версию  для  Атзігаб 
СРС  программировал  СЬгізІіап 
Р.  ІТгциЬагі,  версии  для  М5Х  и 
2Х  Зресігит  сделаны  соответ¬ 
ственно  Магсоз  Іоигбп  Вегхоза  и 
компанией  Агтісі  8оЙ.  Для  2Х 
Зресігит  игра  стоила  1800  пе¬ 
сет,  для  Атзігасі  СРС  2100  песет, 
и  для  М5Х  875  песет.  В  Велико¬ 
британии  игру  продавала  ком¬ 
пания  Сгетііп  СгарЬісз,  и  чтобы 


не  было  проблем  с  авторскими 
правами,  название  изменили  на 

Коссо. 

РаЫо  Киіх:  «Я  познакомился  с 
Аіѵаго  Маіеоз  Неггега,  он  был  из 
Севильи,  а  я  -  из  Мадрида.  Мы 
подкалывали  друг  друга  на  счет 
акцента.  Потом  мы  поехали  в 
Севилью,  он  познакомил  меня 
со  своими  друзьями  и  я  понял, 
что  нужно  всегда  ставить  себя 
на  место  других  людей  и  тогда 
все  отличия  между  людьми  вос¬ 
принимаются  с  юмором.  Мы 
приняли  решение  поддерживать 
своих,  испанских  разработчиков 
видео  игр,  используя  наш  опыт 
и  возможности.  Для  нас  важны 
были  -  обложка,  графика  и  про¬ 
работка  игры». 

Так  началось  сотрудничество 
Оіпатіс  со  сторонними  раз¬ 
работчиками.  Это  не  означало, 
что  Піпатіс  отказался  от  своего 
стиля.  Была  создана  компания 
Агтісі,  она  занималась  програм- 
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мированием,  а  Оіпатіс  делал 
графику.  Графика  -  это  то,  что 
отличало  игры  Оіпатіс  от  дру¬ 
гих  разработчиков,  и  это  было 
заметно  на  уровне  компаний  из 
разных  стран.  Коску  -  первая 
игра  Оіпатіс,  которая  была  упо¬ 
мянута  в  прессе  до  того,  как  бу¬ 
дет  опубликована. 

Итак,  главным  отличием,  кото¬ 
рое  отличало  Оіпатіс,  был  ак¬ 
цент  на  оформление  игр,  облож¬ 
ки  для  кассет.  Это  было  очень 
важно  для  компании  и  позво¬ 
ляло  привлечь  внимание  игро¬ 
ка,  а  игру  -  вывести  на  первые 
места  по  продажам.  Кроме  того, 
хорошие  иллюстрации  к  играм 
позволяли  погрузится  в  игру 
так  же,  как  будто  игрок  читает 
книгу.  Как  мы  уже  знаем,  за  это 
отвечал  иллюстратор  Аіібпзо 
Ахрігі.  Благодаря  сотрудниче¬ 
ству  с  Оіпатіс,  он  стал  челове¬ 
ком  десятилетия  и  легендой  ви¬ 
део  игр. 

Начать  сотрудничество  с  Аііопзо 
Ахрігі  предложил  РаЫо  Киіх. 
Аііопзо  Ахрігі:  «Мне  нравятся 
видео  игры,  2Х  Зресігит...  но  я 
не  знаю,  сможете  ли  вы  оплачи¬ 
вать  те  суммы,  которые  я  беру  за 
свою  работу  ?  Я  занимаюсь  ка¬ 
рикатурой,  комиксами  и  имею 
внушительную  коллекцию  ра¬ 
бот». 

РаЫо  Киіх  спросил,  сколько 
же  он  хочет  за  работу.  Аііопзо 
Ахрігі:  «Я  беру  25  000  песет 
($160)».  РаЫи  Киіх  был  шокиро¬ 
ван,  но  согласился  на  такие  ус¬ 
ловия,  так  как  игры  продавались 
тысячами  копий,  и  такая  сумма 
не  была  большой  проблемой. 
Оіпатіс  работал  только  год  на 
рынке,  в  то  время  РаЫо  было  18 
лет,  он  учился  в  колледже,  жил  в 
доме  со  своими  родителями.  За 
время  сотрудничества  с  Аііошо 
Ахрігі  компания  Оіпатіс  выпла¬ 
тила  ему  до  7000  евро  за  создан¬ 
ные  им  иллюстрации  для  обло¬ 
жек  видео  игр. 

Вложенные  финансы  позволили 
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Оіпатіс  выйти  на  новый  уро¬ 
вень  видео  игр.  Игра  Коску  была 
упомянута  на  первой  странице 
обложки  журнала  МісгоЬоЪЪу, 
что  было  необычно  для  Оіпатіс, 
а  так  же  была  начата  дистри¬ 
бьюция  через  компанию  ЕгЪе. 
Продажи  журнала  МісгоЬоЪЪу 
составляли  более  100000  экзем¬ 
пляров  в  неделю. 

В  это  время  уже  расторгнут  кон¬ 
тракт  о  дистрибьюции  с  Місго 
ѴѴогЫ  8.А.,  братья  Киіх  обрати¬ 
ли  внимание  на  отечественную 
компанию  -  ЕгЪе.  Она  так  же  на¬ 
ходилась  в  Мадриде. 

РаЫо  Киіх:  «Місго  ѴѴогЫ  8.А.  не 
работал  эффективно,  так  как 
была  конкуренция  со  стороны 
множества  магазинов.  Напри¬ 
мер,  такими  были  магазины 
8іпс1аіг.  Мы  ставили  перед  со¬ 
бою  большие  цели  и  вышли  на 
компанию  ЕгЪе,  крупнейшего 
дистрибьютора  страны.  Я  не¬ 
посредственно  вел  переговоры 
с  ее  директором  -  Расо  Ра8Іог. 
У  них  были  налажены  связи  с 
компаниями  из  Великобрита¬ 
нии,  было  желание  инвестиро¬ 
вать  и  сделать  все  лучшим  об¬ 
разом.  Знакомство  с  ЕгЪе  стало 
второй  из  важных  ступеней  в 
росте  Оіпатіс.  Все  это  позволо 
нам  выпустить  Коску  на  про¬ 
фессиональном  уровне,  от  об¬ 
ложки  игры  и  до  каналов  дис¬ 
трибьюции.  Первые  партии 


обложек  для  игр  мы  заказали 
в  небольших  типографиях.  За 
обложки  для  двух  игр  -  Коску 
и  АЪи  8ітЪе1  Ргоіапаііоп  нам 
пришел  счет  больше  чем  на  400 
тысяч  песет.  Я  позвонил  в  типо¬ 
графию,  и  сказал,  что  не  имею 
такую  сумму.  Но  хозяин  успоко¬ 
ил  меня,  и  сказал,  что  доверяет 
нам.  Мы  расплатились  за  наш 
заказ  постепенно,  как  только 
получали  прибыль». 

В  июне  1985  года  Коску  оказался 
на  полках  магазинов. 

После  нее  вышла  игра  АЪи  8ітЪе1 
Ргоіапаііоп  -  третья  часть  Саги 
о  ЫЪппу  фтез.  Первая  большая 
обложка  Оіпатіс  -  для  игры  АЪи 
8ітЪе1  Ргоіапаііоп.  Она  занима¬ 
ла  две  страницы.  Игра  была  зна¬ 
чима  для  Оіпатіс  в  80-е  годы. 
На  этот  раз  ІоЪппу  Іопез  отпра¬ 
вился  в  Египет,  снова  снимает 
проклятие  фараона.  Количество 
игровых  экранов  уменьшено  до 
45,  но  выросла  сложность  про¬ 
хождения  игры.  Выбор  Египта 
не  случаен,  братья  Киіх  четыре 
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раза  были  в  Египте  и  три  раза 
в  джунглях,  по  этому  эта  тема 
всегда  привлекала  их.  Кроме 
этого,  Бтатіс  объявила  кон¬ 
курс  на  прохождение  игры.  По¬ 
бедитель  получал  50  000  песет.  В 
1985  году  эта  сумма  была  равной 
стоимости  2Х  Зресігит. 

Так  как  Коску  хорошо  продава¬ 
лась  в  Великобритании,  Сгетііп 
Сгарііісз  принял  решение  про¬ 
давать  АЪи  ЗітЪеІ  Ргоіапаііоп 
(цена  для  2Х  Зресігит  -  €7.95). 
По  состоянию  на  01.10.1985  года 
Піпатіс  получила  от  Сгетііп 
СгарЫсз  €3591  (Коску:  продано 
963  кассеты  для  2Х  Зресігит, 
1445  для  Атзігасі  СРС  и  2305 
кассет  АЪи  ЗітЪеІ  Ргоіапаііоп 
для  2Х  Зресігит.)  Опыт  рабо¬ 
ты  с  этой  компанией  был  очень 
ценным  для  Піпаіпіс.  Коску  был 
номером  один  по  продажам  в 
Великобритании. 

В  1985  году  Виктору  Руизу  всего 
лишь  19  лет.  РаЫо  занимался  ад¬ 
министративными  вопросами, 
ЫасЪо  занимался  аудио  и  графи¬ 
ческим  направлением,  Ѵісіог  от¬ 
вечал  за  проекты. 

Торговая  марка  «Риіиге  Зіагз» 
используется  для  игр  новичков 
программистов,  которые  про¬ 
буют  свои  силы  в  индустрии, 
так  же  они  не  дорогие  по  цене. 
Полноценовые  игры  продаются 
под  торговой  маркой  Біиатіс. 
Ѵісіог  Киіг:  «Я  помню  свою  по¬ 
ездку  и  обед  с  боссом  Сгетііп 
в  Ливерпуле.  Я  был  в  шоке  от 
индустрии  видео  игр  там.  В  от¬ 
личие  от  Испании,  видео  игры 
были  реальностью.  У  нас  инду¬ 
стрия  видео  игр  только  наби¬ 
рала  обороты.  Рынок  видео  игр 
появился  в  Великобритании. 
Возросшая  прибыль  позволила 
нам  купить  автомобиль,  дала 
экономическую  независимость 
и  возможность  посещать  Вели¬ 
кобританию».  РаЫо  Киіг:  «Я  ду¬ 
маю,  что  во  Франции  продажи 
наших  игр  для  Атзігасі  СРС  пре¬ 
высили  количество  проданных 

ДЕГЕНДИ  БАІІТІВ 


игр  для  2Х  Зресігит.  Мы  были 
очень  юны  в  то  время,  зарабаты¬ 
вали  хорошие  деньги.  Это  даже 
не  было  заработной  платой  в  то 
время.  Я  думаю,  что  никогда  не 
получал  деньги  в  виде  заработ¬ 
ной  платы.  После  роста  продаж 
видео  игр  наш  образ  жизни  из¬ 
менился  радикально.  Это  был 
билет  в  одну  сторону,  без  воз¬ 
врата  обратно». 


В  октябре  1985  года  была  выпу¬ 
щена  игра  \Ѵе$1  Вапк,  а  в  декабре 
-  8§гІ2ат.  \Уезі  Вапк  создавал 
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тот  же  программист,  что  и  игру 
Коску  -  Аіѵаго  Маіеоз  Неггега. 
Графику  делал  №сЬо.  Сюжет 
игры  -  Дикий  Запад,  золотая 
лихорадка,  банки,  соперники 
в  борьбе  за  богатствами  ничем 
не  пренебрегают  для  этого,  по 
этому  стрельба  так  же  важна 
в  этой  игре.  Игра  была  порти¬ 
рована  с  аркадной  игры  и  по¬ 
лучила  хорошие  отзывы  как  в 
Испании,  так  и  в  Великобрита¬ 
нии,  причем  в  последней  оцен¬ 
ки  были  даже  выше,  чем  у  игры 
Коску.  Цена  -  1950  песет.  В  Ве¬ 
ликобритании  снова  за  дело 
взялась  Сгетііп  СгарЬісз  (цена 
Е7.95).  Игра  вышла  так  же  для 
Атзігасі  СРС  и  М5Х.  Обложку 
для  кассет  сделал  АІГопзо  Агрігі. 
5§гігат  -  следующая  аркадная 
игра,  сделанная  Иіпатіс.  Нуж¬ 
но  спасти  принцессу  и  вдобавок 
получить  богатства  от  Великого 
императора  СорЬепіх  II.  Много¬ 
численные  враги  усложняют 
вашу  миссию.  Принцесса  за¬ 
перта  в  подземелье,  и  в  помощь 
вам  дается  меч.  В  Великобри¬ 
тании  ее  продвигала  компания 
Атегісапа  ЗоіЬѵаге  и  цена  была 
намного  ниже,  чем  в  Испании 
(1950  песет)  Г2.99.  Эта  игра  не 
была  очень  успешной,  так  как  в 
1986  году  вышла  более  захваты¬ 
вающая  и  пользующаяся  спро¬ 
сом  на  рынке  игра  -  Оіё,  Того. 
РаЫо  Киіг:  «Никто  из  нас  не 
был  любителем  корриды,  но  так 
как  мы  испанская  компания, 
мы  решили  выпустить  игру  о 
корриде.  В  игре  вы  должны  со¬ 
вершенствовать  свое  искусство 
корриды  и  зарабатывать  необ¬ 
ходимые  очки  для  этого». 

Обзор  игры  вышел  в  журна¬ 
ле  МісгоЬоЬЬу  и  она  получила 
высокие  оценки  от  игроков. 
Как  в  будущем  с  заставкой 
к  игре  Сате  Оѵег,  компания 
Оіпатіс  столкнулась  с  цензу¬ 
рой  к  ее  обложке  для  игры  Оіё, 
Того.  Великобритания  прини¬ 
мает  любую  военную  игру,  или 


убийства,  но  не  корриду.  Для 
игры  Оіпатіс  были  в  новинку 
прорисовка  художником  каж¬ 
дого  движения  главного  героя 
и  консультация  по  корриде  у 
специалиста  ЗапсЬег  Мапзо. 
Обе  игры  -  З^гігат  и  Оіё,  Того 
не  получили  хороший  марке¬ 
тинг  в  Великобритании,  так 
как  ИЗ  СоЫ  решили  использо¬ 
вать  дешевую  торговую  марку 
-  Атегісапа  ЗоіЪѵаге.  Через  не¬ 
делю,  после  появления  игры  Оіё, 


Того,  в  прессе  упомянули  новую 
игру  -  Сатеіоі  \Ѵаггіог8  (перво¬ 
начальное  название  -  ЕхсаІіЬиг). 
Выход  игры  задержался  до  кон- 
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ца  февраля  1986  года.  С  чем 
это  было  связано  ?  РаЫо  Кшх: 
«Это  было  первый  раз,  когда  мы 
перед  выходом  игры  сделали 
предварительную  компанию  по 
ее  продаже.  Сначала  мы  плани¬ 
ровали  на  Рождество  1986  года 
выйти  с  игрой  Оіе,  Того.  Мы  де¬ 
лали  рекламу  Сашеіоі  ѴѴаггіогз 
в  МісгоЬоЪЪу  и  смотрели  на 
оценки  игроков,  думали,  что 
получим  новый  хит.  Работа  над 
созданием  новой  игры  шла  даже 
ночью.  Журналисты  поверили 
в  это  и  преподнесли  всем  чи¬ 
тателям.  Чем  больше  ожидание 
игры,  тем  больше  должна  была 
быть  интрига.  Так  же  мы  сделали 
ставку  на  обложку,  сделанную 
АИопзо  Ахрігі,  ведь  покупатели 
уже  помнят  компанию  Эіпатіс 
с  ее  особенным  стилем  графи¬ 
ки».  Все  были  измотаны  работой 
над  этой  игрой,  в  добавок  все 
надеялись,  что  качество  кассет¬ 
ной  ленты  будет  хорошим,  и  это 
позволит  избежать  известных 
ошибок  с  запуском  игры. 
Тестирование  кассет  в  Барсело¬ 
не  выявило  проблемы  с  лентой. 
Игра  содержала  защиту  от  не¬ 
легального  копирования.  Это 
только  на  несколько  дней  за¬ 
держало  появление  пиратской 
версии  игры.  Не  смотря  на  это, 
игра  хорошо  продавалась,  го¬ 
раздо  лучше,  чем  это  ожидали  в 
Оіпатіс.  Они  пробовали  сделать 
защиту  с  помощью  подключаю¬ 
щегося  к  2Х  8рес1шт  устрой¬ 
ства  8Э1.  Без  наличия  такого  же¬ 
леза  игрок  не  смог  бы  управлять 
главным  героем  вообще.  Но  все 
планы  Ніпатіс  были  разруше¬ 
ны  через  20  дней,  когда  пираты 
сделали  плату,  которая  копи¬ 
ровала  801  и  была  доступна  по 
цене.  В  итоге  игра  продавалась 
с  801,  но  уже  поздние  версии  не 
было  смысла  продавать  с  такой 
слабой  защитой.  По  отзывам 
журнала  МісгоЬоЬЬу,  это  была 
возможно  лучшая  игра  Оіпатіс 
за  все  время.  В  Великобритании 


игрой  на  дому  и  профессиона¬ 
лизмом  в  производстве  готовых 
продуктов  для  международного 
рынка.  Ѵісіог  Кддіх:  «В  то  время 
мы  не  были  профессионалами, 
маркетинг  и  создание  продуктов 
были  на  начальном  уровне.  Наш 
домашний  номер  телефона  был 
и  номером  компании  Оіпатіс. 


игру  продавали  две  компании 
-  АгіоІазоЙ  Ысі  и  Мазіегігопіс 
(цены  соответственно  €8.95  и 
€1.99).  Цена  для  Атзігасі  СРС  - 
€9.95  (диск  €14.95).  Цена  в  Ис¬ 
пании  -  2100  песет.  АгіоІазоЙ  Ыб 
не  смогла  достичь  хороших  про¬ 
даж,  но  игра  получила  высокие 
оценки  в  прессе  Великобрита¬ 
нии.  Эта  игра  стала  определя¬ 
ющей  в  истории  Оіпатіс,  так 
как  по  ней  уже  четко  было  вид¬ 
но  границу  между  работой  над 


Частые  звонки  начали  надо¬ 
едать  моим  родителям  -  так  как 
нам  часто  звонили  по  поводу 
подсказок  к  играм,  или  тому  по¬ 
добному.  По  этому,  через  2  года 
мы  собрали  капитал  для  пере¬ 
езда  в  свой  собственный  офис. 
Мы  арендовали  офис  в  огром¬ 
ном  здании  города  Мадрида,  на 
Площади  Испании. 

Четвертая  часть  саги  о  |оЬппу 
Іопе$  должна  была  называться 
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Сгу8Іа1І8  или  Ісе  СІиЬ,  но  она  так 
и  не  была  сделана. 

В  1986  году  на  рынок  выходит 
Мпіепбо  Епіегіаішпепі  Зувіет. 
Это  время  появления  16-битных 
машин  и  ухода  части  компаний 
видео  игр  с  рынка.  Компания 
становится  профессиональной 

-  в  марте  1986  года  Місгобі^ііаі 
Зой,  5.А.  регистрирует  торговую 
марку  Піпатіс. 

В  это  время  сотрудники  Піпатіс 
переезжают  со  своего  чердака 
(площадь  комнаты  10  метров) 
Мапзібп  Піпатіс  (ВоасЫІа  беі 
Мопіе)  и  арендуют  офис  в  Баш¬ 
не  Мадрида  -  огромном  здании, 
142  метра  в  высоту,  37  этажей, 
построенное  в  50-х  годах  XX 
века.  Ѵісіог  Киіх:  «Там  были  де¬ 
шевые  офисы,  старые  полы  и  все 
было  похоже  на  какой  то  сон.  Не 
смотря  на  это,  мы  были  очень 
довольны.  Наш  офис  был  под 
номером  1  и  располагался  на  29 
этаже.  Открывался  шикарный 
вид  на  город».  Новый  адрес  - 
ПШАМІС.  Р2А.  НЕ  Е5РАЙА,  18 
ТОККЕ  НЕ  МАПКІП,  27-5  28008 
МАПШП.  РаЫо  Кддіх:  «Піпатіс 
прошла  через  три  этапа  разви¬ 
тия.  В  начале  это  была  группа 
друзей  и  теневая  экономика  в 
придачу,  хобби.  Далее,  я  за¬ 
регистрировался  как  частный 
предприниматель.  Третий  -  мы 
зарегистрировали  компанию 

-  МісгоДі§іІа1  Зой.  Название 
объединяло  две  вещи  -  микро¬ 
компьютеры  и  програмное  обе¬ 
спечение.  Піпатіс  -  это  только 
товарный  знак».  Когда  братья 
работали  в  своем  доме,  их  рас¬ 
ходы  были  минимальны.  По¬ 
сле  переезда,  у  них  появились 
тысячи  проблем.  Нужно  было 
иметь  постоянный  доход,  что¬ 
бы  позволить  себе  постоянный 
расход.  Сначала  их  расходы  со¬ 
стояли  из  платы  за  аренду  офиса 
и  оплаты  секретарю  по  контрак¬ 
ту.  На  переговоры  с  зарубеж¬ 
ными  компаниями  сотрудники 
Піпатіс  летали  за  свои  деньги. 


Со  временем  у  них  появился 
телекс. 

На  фото  -  разработчики  Сатеіоі 
\Ѵаггіог$.  Башня  Мадрида,  в 
офисе  Піпатіс 

Работа  над  созданием  игр  была 
не  нормированной  -  рабочий 
день  мог  завершится  как  в  9  так 
и  в  11  часов  вечера.  Иногда  со¬ 
трудники  оставались  на  всю 
ночь.  Они  шли  на  работу  в  офис, 


тами.  Идея  заклю¬ 
чалась  в  том,  чтобы 
аскрутить  их  и  в 
^будущем  получить 
еще  более  успешные 
проекты.  Примером 
служить  соз- 
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данная  торговая  марка  Риіиге  Зіагз.  В  период  1985- 
1986  годов  под  этой  торговой  маркой  были  изда¬ 
ны  три  игры:  Аіі-ВеЬё,  Кгуріоп  Каіёегв  и  Тотту. 
Игры  стоили  по  999  песет.  Кассетную  обложку  для 
игры  Аіі-ВеЬё  сделал  АИопзо  Агрігі.  Была  реклама 
в  журнале  МісгоЬоЬЬу.  Но  все  это  не  сработало, 
отношения  с  разработчиками  были  не  не  высоте, 
продажи  были  ниже  ожидаемого  результата,  по¬ 
этому  больше  не  было  издано  игр  под  указанной 
торговой  маркой.  На  фото  в  центре  -  АІЬегіо  §ипег. 


программист  игры  Тотту. 

Летом  1986  года  компания  выпускает  приключение 
скую  игру  СоЪга’8  Агс,  в  которой  игрок  разгадывает 
тайны,  скрытые  в  Храме  Кобры.  И  после  этого  -  сра 
зу  две  части  игры  РЬапІошаз.  Физика  главного  ге 
роя  похожа  на  ту,  что  была  в  игре  АЪи  8ітЬе1.  Игра 
получила  хорошие  отзывы  и  оценки  в  журнале 
МісгоЬоЬЬу.  В  конце  1986  года  в  Великобритании  ее 
издавала  СоЛетазіеге  по  цене  в  €1.99  (на 
звание  второй  части  игры  было  заменено) 
ими  на  Ѵатріге,  так  же  для  отличия  дв 
частей  игры  были  внесены  изменения  в| 
спрайт  главного  героя).  Цена  игры  в  Ис 
п  а  н  и  и) 

-  550  пе 
сет. 


РаЫо  КиІ2:  «Когда  мы  приехали  к 
СоЛетазіегз,  мы  увидели  двух  подрост- 
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ков,  которые  делали  игры  для  Мазіегігопіс.  Они  находились  в  офисе  их  отца,  который  занимался 
бизнесом  по  продаже  очков  и  контактных  линз  к  ним.  На  нас  вышел  их  агент  8іеѵе  Соок.  Оценки 
первой  игры  были  средними,  но  после  выхода  второй  части,  ситуация  изменилась  и  в  прессе  Велико¬ 
британии  игра  получила  высшие  оценки».  С  выходом  этих  игр  Оіпатіс  завершил  летний  сезон  1986 
года. 


ММ5 


і/І* 

й*І 

г іііжаг  еі 
СІР  Ш 


КѴіГні«' 

ІШІГ-ІМ 


шлмСі 


После  игр  РЬапІотаз  появились 
две  игры,  на  которые  Біиатіс 
возлагал  большие  надежды. 
Речь  идет  об  Агту  Моѵе8  и 
Сате  Оѵег.  Первая  игра  долж¬ 
на  была  выйти  в  трех  частях  - 
Агту  Моѵез,  Иаѵу  Моѵез  и  Агсііс 
Моѵез.  За  основу  первой  части 
игры  взята  известная  аркадная 
игра  Мооп  Раігоі  (Ігет,  1982), 
второй  -  игра  Сгееп  Вегеі.  В  пер¬ 
вой  части  (написана  в  1986  году, 
издана  в  1987  году)  игрок  управ¬ 
ляет  джипом  и  вертолетом, 
уничтожая  противника  на  сво¬ 
ем  пути.  Во  второй  части,  игрок 
управляет  солдатом  и  действия 
разворачиваются  на  вражеской 
базе.  Отличием  было  еще  и  то, 
что  игра  была  записана  на  обеих 
сторонах  кассеты.  Игра  стала 


бестселлером  в  Великобритании 
и  всей  Европе.  В  Великобри¬ 
тании  игру  продавали  компа¬ 
нии  Осеап  (Іта§іпе),  Аііегпаііѵе 
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ЗоЙлѵаге  (Зиттіі  ЗоіЪѵаге)  и 
компания  ЕБОЗ  (Еіесігопіс 
ОЕігіЪиІіоп  о€  ЗоЙлѵаге). 

РаЫо  Киі/:  «Соііп  5іоке$  -  менед-| 


Моѵе$.  Он  появился  у  нашего 
офиса  очень  быстро  и  приехал 
без  предупреждения.  Я  был  до 
смерти  напуган  его  появлени¬ 
ем.  Он  хотел  наши  игры».  Кро¬ 
ме  Осеап,  были  предложения 
о  сотрудничестве  от  компаний 
Сгетііп  СгарЫсз  и  ІЪе  Еб§е.  Но 
Оіпатіс  выбрала  Осеап  и  его 
сотрудники  поехали  в  Велико¬ 
британию  к  боссу  Осеап  -  Оаѵісі 
ѴѴагб.  На  фото  -  Баѵісі  С.  ѴѴагб. 


сии  Е7.95-Е8.95),  номер  один  по 
продажам  в  Европе.  Вместе  с  ро¬ 
ялти  они  получили  более  €22000. 
Цена  игры  в  Испании  -  875  пе¬ 
сет.  С  этой  игры  мы  узнали  о 
двух  новых  талантах  Г)іпатіс 
-  братьях  СиЬебо.  Свои  первые 
игры  они  опубликовали  в  жур¬ 
нале  МісгоЬоЪЪу  (Ьасігбп  и  Ребго 
у  1а$  Тог1и§а$). 


ЛИМУ  МОѴЕЗ 


ОЕІЮНАІ-  &$  ця  т/етЪго  с/е/  СО,Е,* 

Сиегро  сіе  Орегасіоп&в  Еврескз/ез» 
На  епігепаёо  ёыгапіе  Іагдов  аЙоз 

рага  сопѵегрг$е  ел  ип  сересіаііыа, 
у  а^ога  еа  еі  ргітего  ёе  $и  рготосібп. 
Риеёе  аігаѵеааг  Іае  Ііпеае  с?летіда5 
рог  (іегга,  таг  о  аіге;  ёотіпа 
іоёаз  /аз  ёе  Іи  диегга 

еп  Іа  зеіѵа;  сопосе  (оёа$  Іа$  агтаз 
у  ез  ип  ехрегГо  ел  ехр/озіі/оз, 

АНМУ  МОѴЕЗ,  іге$  зізГетая 

с/е  сотЬа^е  ёізііпіол: 

*  ёЕЕР  еаиіраёо  соп  тІ5І/е5  Ііегга-аіге. 

*  НЕЕІСОРТЕРО  СОВРА  риги  Іи  Іиі;Ьи 

еп  Іа  іипдіа. 

*  50ЕОАО0  СОЕ,  тіетЬго  сіе  ип 
сиегро  сіе  ёНіе*  епігепасіо  еп  госіае  Іаз 
Іёспісан.  сопосісіа5  рага  Іа  диегга, 


РІЛЧТ05 : Ѳ 


В  этот  раз  Піпатіс  была  с  юри-  прогулялись  под  зонтиком  по 
стом,  переговоры  привели  к  дождливому  Манчестеру  и  пош- 
тому,  что  Осеап  выпустила  Агту  ли  в  ресторан,  чтобы  отпразд- 
Моѵез  для  Зрессу,  С64,  Атзігаб  новать  очень  успешные  перего- 
СРС  и  М8Х  (версию  для  С64  воры. 

программировал  Осеап,  причем  После  трех  лет  существования 
с  нуля,  просто  с  того,  что  они  компания  Оіпатіс  сделала  себе 
видели  в  оригинале  для  других  имя  за  пределами  Испании.  В 
платформ).  Осеап  купил  Іта§іпе  этом  была  как  заслуга  самой 
и  использовал  эту  уже  извест-  компании,  так  и  издание  ее  игр 
ную  на  рынке  торговую  марку  крупнейшими  европейскими 
для  издательства  части  своих  дистрибьюторами,  что  служило 


5РЕСТВЦЫ  1 


&РЕСШ.І?- 


выбрать  или  Осеап  или  Іта§іпе.  кобритании  за  первый  квартал  -  ш  _  СиШо  (1988)> 
После  этого  сотрудники  Піпатіс  32600  копий  (цена  обычной  вер- 


ЛЕГЕНДИ  БЛІІТІВ 


26 


ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 

Братья  СиЪесІо:  «Когда  мы  ра¬ 
ботали  над  нашим  первым  про¬ 
ектом,  мы  еще  не  знали  что  из 
этого  получится.  Это  могло  по¬ 
явится  под  торговой  маркой 
Риіиге  Зіагз,  но  после  ее  провала 
мы  обратились  к  Эіпатіс.  Там 
раскритиковали  нашу  графику 
и  ее  пришлось  переделывать». 
Сначала  игра  даже  не  имела 
названия,  были  слабыми  как 
графика  так  и  геймплей,  но 
качество  программирования 
было  на  достаточном  уровне. 
Копатеё  -  приключенческая 
игра,  действия  происходят  в 
замке.  Игрок  должен  найти  че¬ 
репа  и  в  конце  победить  драко¬ 
на.  Цена  игры  в  Испании  -  2100 
песет.  В  Великобритании  ее  из¬ 
дает  Мазіегігопіс  по  0.99. 


После  выхода  Агту  Моѵез  дела 
у  Ніпатіс  шли  гладко,  увеличи¬ 
валось  количество  сотрудников 
компании  и  начал  завоевывать¬ 
ся  европейский  рынок.  Успехи 
компании  были  отмечены 


Призом  за  успешную  начина¬ 
ющую  компанию  1987  года  (не 
старше  трех  лет  и  возраст  дирек¬ 
тора  -  не  старше  35  лет),  РаЫо 
Киіг  -  ему  было  22  года.  Награда 
была  заслуженной  -  рост  про- 


На  фото  стоят,  слева  -  Сагіоз  даж,  успешный  маркетинг  и  ли- 
АЬгіІ,  справа  -  Цѵіег  СиЬебо. _ дер  среди  разработчиков  в  сво¬ 

ей  индустрии.  Віпатіс  создал 
свою  систему  для  разработки 
игр.  РаЫо  Киіг:  «Ріогепііпо 
Регіещ  и  Ѵісіог  Киіг  разработа¬ 
ли  К1. 

На  фото  ИасЬо  Киіг  (слева)  и 
Ріогепііпо  Регіещ. 


МОМАМЕО 


Рага.зег  саЪаІІего  М  геу 
по  ехі'згё  о  7  го  Бі8(ета. 

Ти  оЫідасібп  ея  знрегаг  іа  ргиеЬа, 
вотіпаг  еі  тіегіо,  «и/г/г  е/  ггІо. 

Таепез  дие  еаісопітг  /а  ваМа 
сіе/  сазШЬ  5!п  лотЬге 
сіолс/е  Іе  кап  епсеггасіо. 

Еп  Іа  Ьйзциева  сопосегоз 
нпо5  ехГшпоу  одюв,  цие  геаітепіе 
по  50П  то®  <?ие  оігоз  іпігёрііоз 
саЬа//его5  с?ие  по  сопвідиіегоп 
епсопігаг  Іа  риегіа  с Іеі  СазііІЬ 
у  I иегоп  к есЫгаёов  рог  еі 
тадо  Nі^ЯЕМ 
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Это  была  система  с  набором 
подпрограмм  для  каждого  из 
компьютеров,  которые  мы  ис¬ 
пользовали  (от  2Х  Зресігат  до 
С64)  с  компилятором  на  РС.  Та¬ 
ким  образом,  мы  могли  быстро 
собрать  игру  для  любого  ком¬ 
пьютера». 

В  1987  году  Оіпатіс  выпускает 
свою  первую  игру  на  основе  ли¬ 
цензии  -  Решал йо  Магііп  Вавке! 
Мазіег.  Новая  игра  -  это  был 
проект  других  братьев  -  ^Ііо  и 
Сопхаіо  Магііп  Егго.  Идея  этой 
игры  пришла  в  голову  Сопхаіо, 
он  занялся  программировани¬ 
ем,  а  его  брат  -  графикой.  Это 
был  единственный  проект  Іиііо, 
выпущенный  Эіпатіс  (игра 
Сгузіаііз  не  была  выпущена  для 
2Х  Зресігит.)  Следует  заметить, 
что  идея  игры,  первоначальный 
код  игры  и  графика  принадле¬ 
жит  именно  братьям  Егго. 
Изначально,  идея  была  в  игре 
два  на  два,  а  Эіпатіс  переделал 
игру  в  один  на  один.  Это  первая 
спортивная  игра  такого  вида  в 
Испании,  когда  использовалось 
узнаваемое  всеми  и  популярное 
имя.  До  этого  такая  практика 
была  только  за  границей.  Пер¬ 
вое  упоминание  об  этой  игре 
вышло  в  октябрськом  номере 
МісгоЬоЪЪу  (#98),  а  в  ноябрсь- 
ком  номере  (#104)  реклама  игры 
была  уже  на  титульной  страни¬ 
це  журнала.  Біиатіс  не  успевал 
выпустить  эту  игру  в  срок  и 
был  нанят  другой  программист 
-  Расо  Магііп,  который  перепи¬ 
сал  код  игры  с  нуля.  Бета  версия 
игры  появилась  в  ноябре  1986 
года  для  журнала  МісгоЬоЪЪу,  а 
окончательная  версия  вышла  в 
июне  1987  года. 

Из-за  этого  имя  Сопхаіо  Магііп 
Егго  отсутствует  в  инструкции 
Піпатіс,  но  я  добавил  его  в  свою 
софтографию,  как  автора  идеи 
данной  видео  игры.  Так  же,  он 
по  телефону  объяснял  новому 
программисту  алгоритмы  на¬ 


писанной  игры,  чтобы  об¬ 
легчить  его  работу.  Версия 
этой  игры  для  М8Х  осно¬ 
вана  на  коде,  написанном 
Сопхаіо  Магііп  Егго.  Сна¬ 
чала  вышла  версия  для 
М5Х,  потом  2Х  Зресігит 
и  Атзігай  СРС,  и  в  октя¬ 
бре  Ехесиііѵе  версия  для 
М8Х/М8Х2.  Стоимость 
игры  -  875  песет,  в  Велико¬ 
британии  игру  продавали 
Осеап  (Іта§іпе)  по  €7.95  и 
Аііегпаііѵе  ЗоіЪѵ.,  в  Испа¬ 
нии  -  ЕгЪе  и  ІВ8А. 


-  негативный  отзыв  журнала 
Сотриіег  &  ѴіДео  Сатез.  С  дру¬ 
гой  стороны  игра  получила  вы¬ 
сокие  оценки  журналов  СгазЪ, 
Зіпсіаіг  ТГзег  и  МісгоЬоЪЪу. 


Было  продано  более  50000  ко¬ 
пий  игры.  Далее  -  очень  успеш¬ 
ная  для  Піпатіс  игра  -  Сате 
Оѵег.  Заставку  к  кассете  сделал 
Ілііз  Коуо,  известный  испанский 
художник. 


Версии  для  кассетной  обложки 
для  Великобритании  и  Испа¬ 
нии  отличались  скрытием  со¬ 
ска  девушки  Сгешіа.  Причина 
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Так  же  в  1986-1987  годах  выш¬ 
ли  игры  Пизііп  (875  песет)  и 
Агдштебез  XXI  (875  песет). 

В  игре  БшИп,  которая  была  про¬ 
должением  игры  РЬапІотаз  (тот 
же  автор  -  фрилансер  Епгіцие 
Сегѵега  Маіеи),  игрок  управляет 
заключенным  и  должен  сбежать 


из  тюрьмы. 

Агцштебез  XXI  разработал 
фрилансер  Іог§е  Віёсиа.  В  игре 
нужно  разместить  взрывчат¬ 
ку  в  центральном  генераторе 
и  сбежать  до  ее  взрыва.  Вер¬ 
сия  для  Атзігасі  СРС  вышла  в 
2011  году  (авторы  -  Мі§иеІ5ку, 
ПеѵіІМагкиз,  ІлІо$,  8уХ,  Репух 


Агриітебез  XXI  игга  Вазе 
бебісасіо  а  Іо  {аЪгісасібп 
бе  тетдпйз  Ъго/од!са5  рога  ециіраг 
оі  е]ёт!о  бе  апбюіаез  бе  Іо 
Оаіахіо  Иедта  ѴАИТВАК. 

Ти  тізібп  сол$і$^е  ей  безігиіг 
іаз  іпзіаШсІопез,  соЬсапбо  ила  ЫэтЬ< 
Ног  бе  Рапісикіз,  шиіііігапбо 
Ь  допегиши  цие  Ш  Вазе  пиропе  рога  К 
Со п{ебеіасі6п  бе  Ріипеіаз. 
Сиапбо  іа  ВотЬа  езій  /Ыи  у  и  рил  го 
бе  езіаНаг  беЬе$  аЬапбопаг  ила  Воіё 
по  СОЛ&СС5  а  (оба  ѵеіосібаб . 

5 г  по  егез  5и}ісІапіетепіе  гбрібо. 


игра  получила  хорошие  отзывы 
как  в  Испании  так  и  в  Велико¬ 
британии  (девять  из  десяти  в 
ЕГзег  и  85%  в  СгазЬ).  В 
оследней  игру  распостраня- 
а  компания  Осеап  (Іта§іпе). 
-  875  песет  и  Е7.95-8.95. 


АК0ШМЕОЕ5 


Кеіі). 

В  октябре  1987  года  вышел  из¬ 
вестный  хит,  икона  Итатіс  - 
игра  Ргеббу  Нагбезі.  В  журнале 
МісгоЬоЬЬу  публикуются  комик¬ 
сы,  созданные  карикатуристом 
ЕпгЦие  Ѵепіига  (на  фото). 
Они  посвящены  герою  Ргеббу 
НагбезІ.  По  этому  Піпатіс  ре¬ 
шили  использовать  этого  ге¬ 
роя  в  своей  игре  и  позвонили  к 
ему  с  просьбой  создать  облож¬ 
ку  для  новой  игры.  Вышедшая 
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Игра  состоит  из  двух  частеі 
(серия  РХ  сІоЫе  саг§а),  каждая 
из  которых  записана  на  одноі 
стороне  кассеты.  Чтобы  начат] 
играть  во  вторую  часть,  нужш 
сначала  пройти  первую  и  по 
лучить  код  доступа  для  второі 
части. 

Когда  уже  была  написана  вто 
рая  часть  Ргеббу  Нагбезі  дл) 
2Х  Зресігит,  ее  должны  былі 
сделать  и  для  С64  (но  уже  с  на 
званием  Каііа).  Игрок  управ 
лял  героиней,  игра  была  слож 
нее  той,  что  была  сделана  для 
2Х  Зресігит. 

В  ноябре  1987  года  выходит  игра 
Сате  Оѵег  II  (испанское  назва¬ 
ние  -  РЬапІів).  На  момент  по¬ 
каза  игры  для  Піпатіс  она  уже 
была  практически  закончена.  Не 
смотря  на  то,  что  игра  очень  по¬ 
нравилась  компаниии  Піпатіс, 
Сагіоз  решил  переделать  многое 
в  ней  -  расположение  комнат, 
убрал  транспортное  средство 
в  подземелье  и  большие  меду¬ 
зы,  вместо  астронавта  главным 
героем  стала  девушка,  именно 
благодаря  последнему  измене¬ 
нию  АІІопзо  Ахрігі  смог  сделать 
более  эффектную  кассетную 
обложку.  Сагіоз  АЪгіІ  сделал 
свою  первую  игру  для  Піпатіс. 
В  игре,  блондинка  Сгетіа  ищет 
исчезнувшего  героя  Аркоса  на 
планете  РЪапііз.  Сагіоз  АЪгіІ  -  та¬ 
лантливый  разработчик,  кото¬ 
рый  способен  как  программи¬ 
ровать  так  и  создавать  графику 
для  игры.  Его  брат,  І§пасіо  АЪгіІ 
занимался  только  программи¬ 
рованием  (ІЧопатеб  1987,  Ыаѵу 
Моѵез  1988).  Как  и  игра  Ргеббу 
Нагбезі,  игра  из  двух  частей  -  се¬ 
рия  РХ  (ІоЫе  саг§а.  Цены  на 


На  фото  -  Сагіоз  АЪгіІ 
в  80-е  годы. 


На  фото  - 
ЫасЪо  АЪгіІ. 


І§пасіо 


5РЕШЫМ 


игру  -  875-3000  песет. 

За  рубежом  ее  продают 
Зиттіі  ЗоіЪѵаге,  ЕА,  ИВІ 
ЗоЙ  (цены  Е8.95-Е19.95). 

Игра  вышла  для  РС,  Аіагі 
5Т.  Версия  для  Амиги  не 
была  сделана  из-за  пло¬ 
хих  оценок  игры  для  Аіагі  5Т. 

В  1987  году  выходит  игра 
Ме§асогр.  Игра  из  двух  частей 

-  серия  РХ  боЫе  саг§а.  Цены 

-  875-3000  песет.  Данная  игра  - 
первая  из  серии  Аѵепіигаз  АП 


бе  Іаз  Ѵацііаз  и  Ъо$  Ра)аго$  бе 
Ваіщкок).  Так  компания  решила 
создать  отдельную  линейку  при¬ 
ключенческих  игр. 

В  игре  действие  происходит  на 
планете  Сеа-3.  Нужно  помочь 
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повстанцам  в  их  борьбе  против 
федерации. 

Так  же  в  1987  году  вышла  при¬ 
ключенческая  игра  ^оп  (^ицоіе. 
Цены:  875-3900  песет.  Действия 
происходят  в  Испании,  в  1605 
году.  Главные  герои  -  Дон  Кихот 
и  его  оруженосец  Санчо  Панчо. 
Цель  -  Дону  нужно  стать  ры¬ 
царем,  чтобы  завоевать  любовь 
Дульсинеи  Тобосской.  Игра  так 
же  состоит  из  двух  частей.  Что¬ 
бы  перейти  во  вторую  -  нужно 
пройти  первую  часть  и  получить 
код. 


1750  песет.  В  Великобри¬ 
тании  игру  продает  по 
цене  в  Г  1.99  Мазіегігопіс. 
ТигЬо  Сігі  -  игрок  дол¬ 
жен  пройти  три  уровня  и 
уничтожить  всех  врагов. 
1о8е  Катоп  Раіасіов, 
(СатезоЙ)  об  игре:  «Идея 
игры  взята  с  известной  в 


щ 

ГГА'МГ  . 

11 

і'шч  ,  гйгѵ  |  і.^Уі.гѵнчѵгі  ■'  цц  ч 

” — ; - - — I 


1988  год  начался  с  двух  игр 
-  Ншніга  (разработчик  2еи$ 
8оЙ\ѵаге  для  2Х  Зресігит, 
СРС  М8Х,  издатель  Піпатіс) 
и  ТигЬо  Сігі  (для  С64  -  разра¬ 
ботка  Піпатіс,  версии  для  2Х 
8ресІшт,  СРС  М8Х  сделаны 
Сатезой). 

В  первой  игре  игрок  управляет 
дочерью  короля  викингов.  Нуж¬ 
но  найти  три  священных  камня 
и  освободить  своего  отца.  Дан¬ 
ная  игра  из  серии  «РХ  8упсЬго 
8ргуІез>  -  для  максимальной 
плавности  идет  синхронизация 
движения  спрайтов  с  электрон¬ 
ным  лучом  экрана.  Цены:  875- 


то  время  игры  Тегга  Сгезіа. 
Первоначальное  название 
игры  -  Мазасгбп,  шутер  с 
вертикальной  прокрут¬ 
кой,  десять  или  пятнад¬ 
цать  этапов,  куча  ошибок 
в  игре.  Піпаппс  уменьшил 
игровой  экран,  изменил 
этапы  и  дизайн,  что  было 
кошмаром  для  любо¬ 
го  программиста  в  про¬ 
цессе  разработки  игры». 
Піпатіс  провела  серьез¬ 
ную  рекламную  компа¬ 
нию  игры  ТигЬо  Сігі,  в 
журнале  Місго  Мапіа  по¬ 
явилась  статья  об  этой 
игре,  фотографии  модели, 
позирующей  для  рекламы 
игры,  позже  появившейся 
на  кассетной  обложке. 

Игры  получили  качествен-  I 
ную  кассетную  обложку  от 
Ідііз  Коуо.  Почему  Бтатіс 
выбрал  нового  разработ¬ 
чика  для  кассетных  обло¬ 
жек  ?  Торо  8оЙ,  как  кон¬ 
курент,  переманил  себе 
АИопзо  Агрігі.  Последний 
в  разговоре  с  РаЫо  Киіг 
рассказал  о  большем  го¬ 
нораре  за  свою  работу. 
Оставалось  найти  замену  и  этим 
человеком  стал  известный  ил- 


ЗРЕСтким 


люстратор  Ьиіз  Коуо. 

РаЫо  Киіг:  «Когда  ЕгЪе  начал  за¬ 
ниматься  производством  видео 
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ітѵкво  ст 


Сото  зедигатепхе  ходоз 
Ѵ050ІГ05  у  а  заЬёіз,  Іа 
сЫса  циѳ  арагесе  ел  іа 
рогіаёа  ёе  езХе  питего 
зе  Пата  ТиНВО  йШІ  у 
НазХа  ауег  тізпю  по  ега 
таз  дие  ип  регзопа]е  ёе 
Пссійп  ваііёо  де  Іа  тепіе 
ёеі  Низігаёог  іиіз  Поуо  у 
Хгапзіогтаёо 
розХегіогтепхе  еп 
ѵіёео]иедо  рог  ОШАМІС. 


8іп  стЬагЕо,  іі ис  Ьоѵ+ 

Т1ІКІЮ  ШКІ  сх&с.  5и 
потЬгс  гсаі  С5  ПсЬогаІі  у 
511  гжіапаікіасі  Ішіапсіка.  Ти- 
ѵііт>ч  псаъшп  сіе  тпосегіа  ип  иі 

гойаіе  (Іеі  кроі  рага  іеІеѵШп 
сіе  МІСКОМАМА  яис  тисЪс* 
сіе  ѵтоггоі  ЬаЬгеія  іепісіп  Іа 
орогшпйіаеі  сіе  еолістріаг  еп 
«(ста  сНа*. 

Е1  счиірп  іЗе  егсаіі№  Ве  Іа 
здепсіи  ЕТС  Ьшсо  аіп  сісхсап- 
50  а  ста  іжхкіо,  сіс  саше  у  Ьие- 
50,  яис  Іиезе  ісібпііса  а  Іа  іііпі- 
ігасібп  сіе  Ы*  Ноу  о  у  йсзриёз 
сіе  сопъикаг  ко-сЗачТа^  а&слсіаз 


ОеЬогаК  вдіэЬа  регіеда- 
шеті  сагасСегіізгіа  еп  5 и 
рареі  сіе  ТУВВО  ^5іт. 

сіе  шо4е1о5  сіе  МаскісІ  че  Іоеаіі- 
іо  а  Іа  аігасгіѵа  ОеЬогаЬ. 

Ра  гееіа  цие  рог  Пп  зе  ІіаЫэ 
гс&исііо  Іа  шауог  еііПсиПасі  ра¬ 
га  Нетаг  а  саЬо  еі  госкцс,  Рейсъ 
гай.  регі'ссіатеіне  сагасеегка 
сіа  еп  §и  рареі  еіе  ТіяЬо  СігІ 
—сото  рсхігёі*  аргссіаг  ел  Іа* 
Гоіо^гаііак — +  шш  ргерагасіа 


игр,  мы  стали  конкурентами  как 
в  издательстве,  так  и  в  разработ¬ 
ке.  Мы  купили  акции  второго 
издателя  в  стране  -  Бго  8оЙ  и 
тоже  занялись  этим  направле¬ 
нием.  У  нас  были  плохие  связи 
с  2айго,  Зузіет  4.  По  этому  мы 
выбрали  компанию,  которая  за¬ 
нималось  издательством  музы¬ 
кальной  продукции». 

Так  же  в  первой  половине  1988 
года  вышли  две  игры  под  тор¬ 
говой  маркой  Аѵепіига8  АО: 
Ьа  Сиегга  ёе  1а8  Ѵар11а8,  Ьо8 
Ра^аго8  Бе  Вап§кок,  аркадная 
игра  Сарііап  8еѵі11а  (програм¬ 
мировал  Аіѵаго  Маіеоз  Неггега, 
бывший  создатель  игр  Коску, 
\Уе8І  Вапк  и  создатель  компании 
Ні-8соге).  Все  игры  продавались 
по  одной  цене:  875-1750  песет. 
Сарііап  8еѵі11а  в  Великобрита¬ 
нии  продавала  Аііегпаііѵе,  цена 
-  €2.99.  Игра  из  двух  частей  -  се¬ 
рия  РХ  ёоЫе  саг§а. 

В  сентябре  1988  года  появляется 
игра  Ме§апоѵа.  Данная  игра  от¬ 
носится  к  серии  «РХ  Тгіріе 


Саг§а»,  то  есть  три 
уровня,  и  чтобы  начать 
новый,  нужно  сначала 
получить  код  к  нему. 


Цена  -  875  песет,  в  Велико¬ 
британии  -  €2.99  (Аііегпаііѵе). 
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Так  же  в  сентябре  1988  года  вы¬ 
шла  спортивная  игра  Азраг  СР 
Мазіег.  Цены:  875-1950  песет, 
Е9.95-Е19.95.  За  рубежом  игру 
распространяли  Ргізт  Ьеізиге, 
Ш>1  Зой  и  ІВ5А.  Это  была  спор¬ 


тивная  игра.  Инициатором  соз¬ 
дания  игры  был  Цѵіег  СиЬесІо.  В 
Оіпатіс  хотят  повторить  успех, 
связанный  с  раскруткой  извест¬ 
ного  имени  -  как  это  было  с  игрой 
Регпапсіо  Магііп  Вазкеі  Мазіег. 
|ог§е  Маг1іпе2  Азраг  -  в  то  время 
он  одерживал  победы  и  был  из¬ 
вестным  спортсменом,  идолом 
для  сотрудников  Оіпатіс  в  то 
время  и  они  решили  поставить 
на  его  известность.  Игра  имела 
большой  коммерческий  успех 
и  было  продано  копий  больше, 
чем  от  продажи  Регпапсіо  Магііп 
Вазкеі  Мазіег  (превысили  90000 
копий).  В  новой  игре  смодели¬ 
рован  чемпионат  мира  1988  года 
и  игрок  управляет  мотоциклом 
от  лица  самого  Аспара.  В  Ев¬ 
ропе  игра  появилась  через  год, 
использовалась  торговая  марка 

Оіпатіс 
ЦК. 


іаф*.  МкгНінѵх  Дарвг  у  ІИ4ІІ  Аіопм»,  4і*м**г  «фгп»геі«і  Лл  01. 


На  фото  -  Іог§е  Азраг  и  коммер¬ 
ческий  директор  Оіпатіс  -  Іезиз 
Аіопзо  Саііо.  На  втором  -  коман¬ 
да  разработчиков  игры. 

В  ноябре  1988  года  Оіпатіс  за¬ 
ключил  контракт  с  Еіесігопіс 


Агіз  (РаЫо 
летал  в  США), 
хотел  стать  лиде 
ром  европейско 
го  рынка.  Но  как 
и  в  случае  с  кон 
трактом  с  Осеап, 
Оіпатіс  не  рас¬ 
считал  свои  си 
лы  и  снова  ошиб 
ся.  Не  смотря  н 
хорошие  игры 
-  не  смог  пере- 


нала)  уделил  три  страницы 
этой  игре,  но  постепенно 
Оіпатіс  терял  вес  в  нацио¬ 
нальной  прессе. 

Так  же  в  этом  году  по¬ 
явилась  марка  100%  Ву 
Оіпатіс  (дистрибьюция 
игр  в  Европе  через  ЕА,  в 
Испании  -  через  Ого  Зой). 
Продажи  игр  Мазіегігопіс 

№>  пциіог*  ■  ЬтЬк  ОАінгі*  Амт)®  МіЛіі,  Рога  через  Эго  ЗоЙ  были  Слабы. 
Мят'и,  Лмл  Сепія  ОіниІ^  РИю  Ьі4йгт  Адчі-  »  . 

іог  ѵ  л™  суЬ«ь,  Это  было  похоже  на  преж- 

ний  Еиіиге  Зіагз,  когда  игры 
продавались  по  сниженным  це¬ 
нам.  Это  был  способ  увеличить 
продажи  игр,  которые  плохо 
продавались  по  обычной  цене. 
Единственной  игрой  100%  Ву 
Оіпатіс  для  2Х  Зресігит  стала 
среднего  качества  игра  Оеііох 


ити  на  качественный  продукт 
для  16  Ьй,  хотя  стал  единствен¬ 
ной  европейской  компанией, 
продававшей  игры  в  Австралии 
и  Южной  Африке,  20  странах 
в  Европе.  ЕА  распространяла 
игру  Саше  Оѵег  II  в  Европе  и 
Азии.  Первый  заказ  Оіпатіс  ІЖ  (разработчик  2еиз  ЗоЙѵѵаге). 

составлял  100000  копий  игры,  В  1988  гоДУ  ВЬІШЛИ  Две  ИГРЬІ> 
игра  была  на  пяти  языках,  на 
всех  носителях  -  кассеты,  дис¬ 
ках  3.5,  5.25.  Позже  Піпатіс  от¬ 
казался  от  услуг  ЕА  и  подписал 
контракт  с  Ьеізиге  8оЙ  (ИВІ  5оЙ 
Великобритания,  Франция),  так 
как  этот  издатель  был  лидером 
дистрибьюции  в  этих  странах. 

В  итоге  были  хорошие  продажи 
игры  с  одной  стороны  и  крити¬ 
ка  европейской  прессы  с  дру¬ 
гой  (особенно  версии  игры  для 
16  Ъіі).  Количественно  прода¬ 
жи  на  экспорт  были  выше,  чем  сет* 

продажи  на  внутреннем  рынке.  В  ноябРе  1988  го«а  появилась  6у- 
Например  было  продано  10000  Дущая  игра  года  (по  версии  жур- 
копий  игры  Рйапііз  для  Аіагі  5Т  нала  МісшйоЬЬу)  от  Оіпатіс,  и 
через  ЕА.  МісгоЬоЪЪу  (#158  жур-  возможно  лучшая  игра  Оіпатіс 


поддерживающие  световой  пи¬ 
столет  Сипзііск  -  Міке  биппег, 
Таг§еІ  Ріиз.  Цены:  1200-1750  пе- 
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для  всех  платформ  -  Каѵу  Моѵе8. 
Цена  на  игру  составляла  от  875 
до  1200  песет. 

Успех  был  обеспечен  и  каче¬ 
ством  продукта  и  своевремен¬ 
ным  появлением  на  рынке  вось¬ 
ми  бит.  Игра  вышла  в  большой 
картонной  коробке,  содержала 
карту  подводной  лодки.  Игра 
появилась  после  успеха  Агту 
Моѵез  и  в  этот  раз  действия 
разворачиваются  в  море.  Ма¬ 
лейшее  прикосновение  с  пре¬ 
пятствиями  означало  смерть. 
Вторая  часть  игры  происходила 
в  подводной  лодке.  Нужно  было 
заложить  бомбу  и  успеть  убе¬ 
жать  до  взрыва.  Игра  была  до¬ 
статочно  сложной,  Ніпатіс  не 
имел  бета  тестеров  для  оценки 
сложности  игры  и  как  правило 
этим  занимались  сами  програм¬ 
мисты.  Игра  была  выпущена  для 
2Х  Зресігит,  СРС,  МЗХ,  С64,  ЗТ, 
Аті§а  и  последняя  версия  -  для 
НОЗ.  Продажи  игры  составили 
более  100000  единиц. 


Спад  рынка  видео  игр  в  Испа 
нии  начал  ощущаться  через  дв 
года  после  снижения  цен.  Так 
же  причиной  спада  стал  пере 
ход  рынка  на  компьютеры  16  Ьй| 
(ЗТ,  Аті§а).  В  это  время  снов 
заработало  пиратство,  так  ка 
видео  игры  для  новых  систем] 
были  более  дорогими. 

В  мае  1989  года  выходит  аркад 
ная  игра  Сотапёо  Тгасег  (раз 
работник  2еш  ЗоіЪѵаге,  цена| 
875-1750  песет,  издатель  в  Вели 
кобритании  -  Зиттіі  8оіЪѵаге,| 
цена  63.99).  Ніпатіс  уже  изда 
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МиШ  гі^-аС-^усдоя  со  где 

ЁЕ5ТІАІ  ѴѴАШОК;  игфісп^і 
Ьііи іц'со^  деле*  Щктщ  у  лпіі1 
івгргвддо  тй  йп  ігл  йимі'е  дѵѵ 
іе  йвдга  мп  оііеліо. 


5ГССШАИ 


Ея  ііпігег  гагтпо  ае  -сгеомг  сои  «н- 
Т-2&А&  ел  Лн#иг  рІепѵ} о* 
<*3ч«&  и  і&  ут^о  іЕіѴгхі 

ЯГ  ЕоАфГР  І||  ПигГ+агІтд'гмТ1  И-і 

окп  МОКАТ-Шб 
СіиштАі  Ггаррг  якягоята  сі1  а«йиичг 
«'  ГК^С^О  ІИУТО  Н№  чѵе 
ттташ  *>Г  «ч^Гнт^нц?  ^  у 

ітріѴ «ш  ш(  Ѵі  і^ч-йчнн^ 
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вала  раньше  игры  этого  разра¬ 
ботчика  -  ЭеІГох,  Нипсіга.  Дан¬ 
ная  игра  из  серии  «РХ  8упсЬго 
8ргііе8  Ріш»  -  для  максимальной 
плавности  идет  синхронизация 
движения  спрайтов  с  электрон¬ 
ным  лучом  экрана. 


В  1989  году  выходит  игра 
Кевсаіе  Аііапііёа  (разработчик 
Сгеер  8оЙ,  цены:  875-1750  песет, 
издатель  в  Великобритании  - 
8шшпі1 8оіЪлг.,  63.99).  Игра  отно¬ 
сится  к  серии  «РХ  Тгір1е| 
Саг§а»,  то  есть  три  уров¬ 
ня,  и  чтобы  начать  новый,! 
нужно  сначала  получить! 
код  к  нему.  Эти  три  игры! 
вышли  как  раз  к  пятиле¬ 
тию  компании  Эіпатіс.І 
В  честь  этого  событияі 
вышли  сборники  с  луч¬ 
шими  играми  Эіпатіс  -  51 
Апіѵег8агіо,  и  Соіессіопі 
Віпатіс-90. 


история  индустрии 


3460 


01 


01 


С  6 


После  нее  Піпатіс  снова  издает 
игру  для  светового  пистолета  от 
2еш  ЗоіЪѵаге  -  Вевііаі  \Ѵаггіог 
(цена  875-1750  песет).  Снова,  из 
серии  «РХ  8упсЬго  8ргіІе$  Ріш». 
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Ѵісіог  Кддіх:  «Изменения  в 
разработке  видео  игр  сделал 
Чтобы  выпустить 


сам  рынок, 
игру  для  семи  платформ, 
нужны  художники,  програм¬ 
мисты,  дизайнеры.  І§пасіо 
«ЫасЬо»  Киіх  стал  продюсе-| 
ром». 

На  фото 


команда  и 
офис  Иіпатіс  в  1989 
году. 


Оіпаггне  (саэ»)  аі  сотріеіо;  Расо,  Саг 
теп.  и 056.  Ішв.  Огіагкіо.  НиЬбіЧ  Магсоа 
СаЬі.  АпдЫ.  МасВо.  Мае.  Регію,  -Ю5*. 
ѵіег,  Оапіаі,  Ѵісіог  у  иаѵіег. 


Летом  1989  года  по-  КЯ 

явилась  игра  Айег  іЬе  ^ 

\Ѵаг  (цена  975-2500 
песет,  цены  для  Евро- И 
пы  -  €9,95-614, 95,  из- Я 
датели  ІВ8А,  ИВІ  5оЙ,^ 

ЁІ  Н)Шр0  СІЧ>  (НФ 

Ого  8оЙ).  РаЫо  Киіх:  ійнг 

«Я  считаю  ее  лучшей 
игрой,  которую  мы  когда-либо 
сделали».  Игра  состоит  из  двух 
фаз.  Действие  игры  происхо¬ 
дит  в  Манхэттене,  в  2019  году 
после  ядерной  войны.  Главный 
герой  должен  пройти  через 
опасные  улицы  города,  по  пути 
подбирая  разные  артефакты. 
Игра  получила  высокую  оценку 
журнала  МісгоЬоЬЬу.  Игра  под¬ 
держивает:  «РХ  ИоиЫе  Саг§а» 
(две  части,  ко  второй  нужен 
код  доступа),  «РХ  МасЬіпе  Сип» 
(ощущение  реального  пулемета, 
бесконечность  патронов)  и  «РХ 
Сіапі  5ргіІе$»  (спрайтов  в  два 
раза  больше,  чем  в  других  играх, 
это  не  сказывается  на  скорости 
игры).  В  сентябре-октябре  1989 
года  выходят  две  игры,  фут¬ 
больные  игры  -  МісЬеІ  РйіЬоІ 
Мавіег,  МісЬеІ  РйіЬоІ  8ирег 
8кі1І8.  РаЫо  Киіх:  «Это  был  наш 
ответ  на  вышедшую  игру  от 
Торо  5оЙ  -  Етіііо  ВиІга§иепо 
РйіЬоІ!».  Вышло  две  части  игры, 
обучение  игре  и  сам  футбол». 
Цена:  1200-2500  песет.  Игра  из 
серии  «РХ  ИоиЫе  Саг§а»  (на  од¬ 
ной  стороне  кассеты  -  тесты  на 
мастерство  и  супер  скиллы,  на 
второй  -  Чемпионат  Европы). 
Так  же  игра  имеет  «РХ  ИоиЫе 
8рее<1»  (две  скорости  игры). 
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В  ноябре  1989  года  Бтатіс  изда¬ 
ет  игру  А8іго  Магіпе  Согр8  (раз¬ 
работчик  Сгеер  8оЙ).  Цена  в  Ис¬ 
пании  875-1950  песет,  в  Европе 
-  Р9. 95-29. 99  (Ьеізиге  8оЙ).  Игра 
происходит  на  планете  Иепсіаг, 
игрок  управляет  солдатом  мор¬ 
ской  пехоты.  Нужно  уничто¬ 
жить  всех  врагов  за  ограничен¬ 
ное  время.  Для  16  битных  машин 
игра  не  была  обычной  конверси¬ 
ей  игры  из  версии  для  8  бит,  раз¬ 
работчики  улучшили  структуру 
игры  из  реальных  игровых  авто¬ 
матов.  Игра  имела  встроенную 
головоломку,  в  которую  можно 
было  играть  во  время  загруз¬ 
ки  (РХ  РоШоаб).  Кроме  этого, 
«РХ  НоиЫе  Саг§а»  (состоит  из 
двух  частей),  «РХ  Віріапе  8сго11» 
(скроллинг  в  двойную  глуби¬ 
ну  без  потери  скорости  игры), 
«РХ  ЕАС»  (огромные  спрайты 
противника)  и  «РХ  МиШ  Соіог 


Асііоп»  (полноцветными  сдела¬ 
ны  все  версии  видео  игры). 

В  1989  году  выходит  продолже¬ 
ние  игры  Ргесісіу  Нагс1е8і  -  еп 
МапЬаііап  8иг  (разработчик 
-  уругвайская  компания  Ігоп 
Вуіе).  В  этот  раз  Ніпатіс  решил 
повторить  опыт  видео  игры  с 
двумя  частями,  как  это  было  с 
игрой  РЬапІотаз.  Цена  на  игру 
в  Испании  -  875-2500  песет,  в 
Великобритании  игру  переизда¬ 
вала  компания  Сосіетазіегз  (на¬ 
звание  Сиагёіап  Ап§е1)  по  цене 
Ё2. 99-6. 99,  для  8  и  16  битных 
машин.  РаЫо  Кш г\  «Ігоп  Вуіе 
прислал  нам  видео  игру,  и  мы 
заинтересовались  ею.  Так  как  у 
них  не  было  дистрибьютора,  мы 


Д5ШЭ  МАШЫЕ  СОПР$ 

а  де  йіпгігі  ь  ДОѵ  ■тіс.Ч'г  Лаго* 
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РЯБОВУ  ИАЯОЩ 

Ггебву  На  ѵжНо 
у  еі  Г<г  ѵе;  «са  еп  іа  йегга 
Нзсгепбю  то  ба  Нотіпіо 
Ътіаг  не  Іа&  та  пжоаіеі  ѵа  а 
Н&агйсшг  ипа  ЬапОв  Не 
й-аЦсапіа  .кеііпоі  у  а 
г&ѵрегаг  Іа  тАцып#  Нет ро 


решили  издать 
ее».  В  декабре  5 
1989  года 
игра  8аіап.  Игро 
противостоит  си 
лам  зла,  захватив¬ 
шим  магов,  которые 
управляли  миром. 

Игра  снова  состоит 
из  двух  частей,  надоі 
найти  три  магиче¬ 
ских  пергамента  и 
в  конце  освободить 
магов.  Разработ 
чик  для  СРС,  ИО 
М5Х,  2Х  Зресігит 

-  Аіцапа  8ой.  Для 

С64,  Аті§а,  5Т 
Иіпатіс.  Цены  в 
Испании  -  1200 

2500  песет,  в  Ев 
ропе,  Иіпатіс  И 

-  Е9.95- 19.95.  Дру¬ 
гие  издатели  -  5у$1ет  4,  ЦВІ  5оЙ, 
Ьеізиге  5оЙ.  Игру  высоко  оцени¬ 


ла  пресса  Великобритании,  она 
продавалась  по  всей  Европе. 
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В  1989  году  вышла  игра  Е1 
Сарііап  Тгиепо  (разработчик 
СатезоЙШіпатіс,  графика 
Этатіс,  2еш  5оЙ).  Игра  осно¬ 
вана  на  книге  «А  $ап§ге  у  Гие§о» 
(Ѵісіог  Мога,  Мі§ие1  АтЪгозіо), 
состоит  из  двух  частей.  Цена  в 
Испании  -  1200-2500  песет. 
Кроме  этой  игры,  Каиі  Ог1е§а 
Раіасіоз  разрабатывал  для 
Иіпатіс  аркадную  игру 
АШатЬга  Та1е$.  Игра  была  сде¬ 
лана  только  в  черновом  вариан¬ 
те. 

В  это  же  время,  компанией 
(іиазаг  8оЙ  была  разработана 
игра  Ѵе§а  8о1агі$.  Первоначаль¬ 
но  ее  должна  была  издавать  ком¬ 
пания  Иіпатіс.  Но  разработчи¬ 
ки  не  смогли  договорится  ни  с 
нею,  ни  с  другими  издателями. 
Не  смотря  на  это,  сегодня  игра 
доступна  для  игроков.  РаЫо  Кддіг 
объясняет,  почему  игры  не  были 
изданы:  «В  то  время  мы  видели 
много  игр,  которые  нам  нрави¬ 
лись,  было  много  талантливых 
команд.  Многие  игры  были  в 
разработке,  часть  из  них  была 
завершена,  другие  были  не  за¬ 
вершены  или  конечный  резуль¬ 
тат  не  нравился  нам».  Начиная 
с  1990  года  Бтагшс  сбавил  темп 
разработок  игр  для  8  бит  -  до 
1992  года  было  выпущено  всего 
7  игр. 

В  1990  году  Эташіс  выпускает 
три  видео  игры.  Причина  столь 
слабого  производства  была  в 
том,  что  ресурсы  были  не  доста¬ 
точны,  и  добиться  успеха  на  раз¬ 
ных  направлениях  было  очень 
сложно.  В  Европе  уже  разви¬ 
вался  рынок  16  битных  машин 
и  видео  игр,  Испания  же  еще 
оставалась  в  8  битах.  Желание 
захватить  европейские  рынки 
оказалось  ошибочным.  Основ¬ 
ной  доход  компании  приносил 
местный  рынок  8  бит,  и  финан¬ 
сов  не  хватало  на  новые  проек¬ 
ты  16  бит. 

Как  всегда  тактика  Ніпатіс 


О  #Г!  (а 
аройе- 

гпдіээп 

йег  аа- 


зіа  ре- 


ТГОПІв 


вггосаг 


ѵпгігі  ;і 


е  а  ргрГапэі' 
тогасіа 
зселагіо  сіе 
■За  йсзве  еі 


оставалась  прежней  -  потенциал 
проекта  и  личная  связь,  перего¬ 
воры.  В  1990  году  появилась 
игра  Кагсо  Роіісе  (разработчик 
Ігоп  Вуіе  ІІги§иау,  издатель  в  Ис¬ 
пании  -  Иіпатіс,  цена  1200-1950 
песет,  для  16  бит  -  2500  песет.) 
Другие  издатели  -  ЕА  в  Велико¬ 
британии,  ІЛЗІ  Зой  -  во  Фран¬ 
ции,  КшЫѵаге  -  в  Германии.  Так 
же  игру  экспортировали  в  Ав¬ 
стралию.  В  1992  году  игру  пере¬ 
издала  Сгетііп  СгарЬісз  (67.99). 
Эта  игра  стала  одной  из  самых 


успешных  из  последних  вы¬ 
пущенных  компанией  Эіпатіс 
видео  игр.  Обложку  нарисовал 
ЬиІ8  Коуо.  Игра  была  представ¬ 
лена  на  пяти  языках,  выпущена 
на  семи  платформах. 

РаЫо  Канг  вспоминает:  «Это  был 
первый  проект  с  3^  от  третьего 
лица,  интересный  с  точки  зре¬ 


ния  технологии.  На  начальном 
этапе  не  было  ни  графики,  ни 
демо  версии».  І§пасіо  «ЗпаІсЬо» 
Кш2  отправился  в  Уругвай  на 
встречу  с  местными  разработ¬ 
чиками  и  сам  занялся  графи¬ 
ческим  дизайном  и  продюси- 
рованием  этой  видео  игры:  «У 
разработчика  так  же  были  люди, 
занимающиеся  16  битами.  Это 
тоже  подкупило  нас.  Эта  игра 
показала,  в  каком  направлении 
будет  развиваться  индустрия 
видео  игр  в  следующие  годы. 
Мы  планировали  выпустить 
игру  к  Рождеству,  готовые  вер¬ 
сии  игры  нам  прислали  почтой 
с  Уругвая.  Но  это  было  слишком 
медленно,  тогда  мы  подключили 
модем.  К  утру  мы  уже  получи¬ 
ли  версию  для  Амиги,  которая 
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занимала  500  кб.  Я  не  поверил 
своим  глазам.  Неужели,  игра, 
которую  еще  вчера  делал  разра¬ 
ботчик  пришла  мне  через  спут¬ 
ник  ?  В  Париже  я  встретился  с 
боссом  ІІВІ  Зой  -  Уѵе$  Сиіііетоі 
(в  то  время  ему  было  30  лет). 
Они  были  шокированы  игрой. 
Тогда  еще  у  них  не  было  боль¬ 
шого  офиса,  но  это  была  очень 
богатая  семья,  что  было  хорошо 
для  развития  индустрии». 
Вышла  игра  Зітиіасіог 
Ргоіезіопаі  Ое  Тепіз  (цена  1200- 
1950  песет),  разработчик  Аіисіпе 
ЗоЙѵѵ.  Версию  для  008  сделала 
Розйіѵе  Зойѵѵаге. 


Далее  появилась  игра  Ви§§у 
Кап§ег  (совместная  разработка 
Ігоп  Вуіе  и  Оіпатіс),  цены:  1200- 
1950  песет,  для  ООЗ  -  2500  песет. 


Ѵісіог  Кддіх:  «Во  время  падения 
рынка  не  было  ни  времени,  ни 
ресурсов  для  развития  и  про¬ 
дукты  выпускались  быстро, 
только  чтобы  выполнить  план, 
о  качестве  задумывались  в  по¬ 
следнюю  очередь».  Сотрудниче¬ 
ство  с  Абібаз  так  же  привнесло 
новшества  для  видео  игр  Испа¬ 
нии  -  в  игре  можно  было  настра¬ 
ивать  спортивный  инвентарь, 
можно  было  купить  и  улучшить 
его.  Так  закончился  кризисный 
год  для  Оіпатіс.  Чувствитель¬ 
ной  к  кризису  оказалась  и  игро- 


На  фото  -  Уѵе$  Сиіііешоі. 


версии  для  16  бит,  а  в  1991  году  - 
для  8  бит  (цены  1500-2250  песет 
-  для  8  бит  и  2500  песет  для  16 
бит).  Издатель  в  Европе  -  Ргізт 
Ьеізиге.  Аркадная  игра,  игрок  за¬ 
щищает  башню  от  врагов. 


вая  пресса.  В  январе  1992  года  за¬ 
крывается  журнал  МісгоЬоЬЬу. 
Редакция  не  видела  смысла  за¬ 
ниматься  видео  играми  для  8 
бит,  так  как  основные  издате¬ 
ли  приняли  решение  свернуть 
разработку  таких  видео  игр.  В 
апреле  1992  года  в  Испании  по¬ 
явился  8ЫЕ8.  Летом  консоль  вы¬ 
шла  на  европейский  рынок.  Так 
же  появляется  8е§а  Ме§а  Игіѵе. 
8-битным  компьютерам  остался 
небольшой  процент  рынка. 
Перед  компанией  открылись 
три  варианта  развития  -  старые 
платформы,  16  битные  консо¬ 
ли  и  программы  для  РС.  Кроме 
того,  сильно  выросла  цена  на 
арендованные  офисные  поме¬ 
щения  и  Оіпатіс  пришлось  сме¬ 
нить  свой  адрес  (переехали  на 
окраину  Сан  Себастьяна). 

В  1991  году  выходят  две  игры 
для  8-бит.  Вышла  игра  Наштег 
Воу,  причем  сначала  появились 


В  1991  году  выходит  аркадная 
стрелялка  Ме§арЬоепіх  (разра¬ 
ботчики  СгеерзоЙ  (Аті§а/8Т), 
Оіпатіс,  Ігоп  Вуіе  (ООЗ),  цена 
1300-2250  песет  -  для  8  бит  и 
2500  песет  для  16  бит,  издатель 
в  Европе  -  Ргізт  Ьеізиге,  цена 
Е9.99-Е14.95).  В  1992  году  вышла 
игра  Шзку  \ѴооЙ8  (разработчик 
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2еиз,  цена  3990  песет  или  24 
евро).  Это  была  первая  испан¬ 
ская  игра  для  8е§а  Ме§а  Огіѵе. 
Издателем  выступала  Еіесігопіс 
Айз.  В  1991  году  Магк  8.  Ьелѵіз 
возглавил  офис  ЕА  Еигоре  в  Лон¬ 
доне.  В  Испании  Еіесігопіс  Агіз 
8оЙ\ѵаге  8.Ь  возглавлял  |аѵіег 
Визіо.  Воспользовавшись  его 
посредничеством,  Иіпатіс  про¬ 
вел  переговоры  и  показал  игру 
для  Амиги,  игра  понравилась 
боссам  ЕА,  контракт  подписан  в 
их  Лондонском  офисе.  Игру  рас¬ 
пространяла  ЕА,  марка  Эіпатіс 
не  использовалась.  Почему 
Біиатіс  выбрал  ЕА  ?  Перего¬ 
воры  с  японскими  компаниями 
не  привели  к  контракту,  так  как 
роялти  был  слишком  мал  -  при¬ 
мерно  седьмая-восьмая  часть  от 
фунта,  переделка  игры,  если  она 
не  понравится.  РаЫо  Киіх  вспо¬ 
минает:  «Мы  привыкли  делать 
игру  по  своему,  которую  хотели, 
когда  хотели  и  не  дорого.  Рынок 
консолей  был  более  жестким. 
У  нас  были  хорошие  отноше¬ 
ния  с  боссом  8е§а  Еигоре,  екс 
топ  менеджером  Мазіегігопіс 
-  Фрэнком  Германом.  В  то  вре¬ 
мя  Мазіегігопіс  имел  вторую 
лицензию  от  8е§а  в  Европе  и 
мы  рассматривали  разные  ва¬ 
рианты  с  новыми  консолями». 
В  итоге  Оіпатіс  остановился 
на  рынке  РС,  сделав  ставку  на 
спортивные  симуляторы  -  фут¬ 
больном  симуляторе,  менеджере 
и  полной  базой  испанской  лиги, 
симуляторах  баскетбола  и  дру¬ 
гих.  Как  и  раньше,  возможность 
свободного  выбора  для  созда¬ 
ния  игры  принесла  успех. 

В  1992  году  Оіпатіс  издает  игру 
для  РС  РІазЬу  Сагз.  Так  же  выхо¬ 
дят  компиляции  игр  -  Ме§а  Вох 
1-2  и  МиШ  8рогІз  1-2. 

Первой,  предварительной  вер¬ 
сией  стала  игра  8іти1абог 
Ргоіезіопаі  Ое  РйіЪоІ.  ІДена  со¬ 
ставила  2995  песет.  Так  началась 
история  самого  известного 
спортивного  симулятора  в  Ис¬ 


пании.  Кізку  ѴѴоосІз  продавалась 
не  очень  хорошо,  но  за  ней  сто¬ 
яли  инвестиции  Еіесігопіс  Агіз. 
Так  как  Оіпатіс  решил  пойти 
своей  дорогой,  нужно  было  ис¬ 
кать  другие  пути  дистрибьюции. 
У  них  не  было  каналов  дистри¬ 
бьюции  и  необходимых  для  это¬ 
го  финансов.  Данную  игру  из¬ 
дала  компания  Сгиро  Есіііогіаі 
Іаскзоп,  15000  проданных  копий. 
В  результате  сотрудничества  с 
издательством  НоЬЬу  Ргезз  в 
1993  году  появилась  компания 
Оіпатіс  МиШтесІіа  (на  рынке 
работала  до  21  сентября  2001 
года).  Президент  издательства 
-  Іозё  І§пасіо  Сбтег-Сепіигібп 
получил  70%  акций  в  новой  ком¬ 
пании.  Вскоре  появились  пер¬ 
вые  игры  -  РС  Вазкеі  и  РС  РйіЪоІ 
(1993  год,  после  игры  1992  года 
это  была  вторая  игра  из  этой 


На  фото  -  президент  НоЬЬу  Ргезз 
-  Іозё  І§пасіо  С6те/-Сепіигі6п. 


серии,  цена  2500  песет.  Так  же 
отмечу,  что  30%  акций  в  новой 
компании  получили  братья  КиІ2 
и  программист  Сагіоз  Вепаѵісіез 
АЬгіІ. 
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Менеджером  по  продажам  и 
маркетингу  в  компании  НоЬЬу 
Ргезз  в  период  с  1990  по  1998  год 
была  Матеп  Регега. 


Игра  вышла,  даже  не  имея  ли¬ 
цензии  от  Испанской  футболь¬ 
ной  лиги  (ЕЬР).  Всего  было  про¬ 
дано  175  000  копий  игры  ! 


На  счету  братьев  Кшг  уже  была 
большая  сумма  в  300-400  мил¬ 
лионов  песет. 

За  счет  прибыли  от  серии  РС 
РйіЪоІ  финансируются  другие 
проекты  компании. 

Сама  идея  игры  появилась  у 
СаЪу  КиІ2.  Он  с  детства  был 
футбольным  болельщиком,  а 
когда  его  брат  привез  из  Вели¬ 
кобритании  видео  игру  РооіЬаІІ 
Мапа§ег...  в  Испании  ничего  по¬ 
добного  не  было  в  то  время.  Он 
играл  в  эту  игру  часами,  меся¬ 
цами  и  годами  -  так  она  увлек¬ 
ла  его  !  И  он  попросил,  чтобы 
братья  сделали  что  то  подобное. 
Хотя  они  не  были  любителями 
футбола,  под  его  напором  они 
согласились. 

Ѵісіог  Вш2:  «РС  РйіЬоІ  вызвал 
бум  в  Испании  -  компания  каж¬ 
дый  день  получала  целый  ме¬ 
шок  писем  от  покупателей  !  Вы 
не  поверите,  но  мы  читали  все 


эти  письма.  Нашей  энергии  в  то 
время  хватало  на  все.  Мы  рабо¬ 
тали  не  покладая  рук,  и  это  было 
действительно  тяжело,  многие 
годы  у  нас  даже  не  было  отпу¬ 
сков,  и  тестирование  работало 
по  четырнадцать  и  шестнадцать 
часов  в  день.  За  это  мы  были 
вознаграждены  хорошими  про¬ 
дажами  и  реакцией  покупате¬ 
лей».  Многие  известные  испан¬ 
ские  игроки  подсели  на  игру  и  у 
братьев  появилась  возможность 


знали,  куда  двигаться  дальше  - 
восьмибитные  игры  еще  прода¬ 
вались,  рынок  16  бит  так  и  не  за¬ 
крепился  в  Испании,  а  в  Европе 
он  уже  начал  падение.  Одним  из 
вариантом  была  разработка  игр 
для  игровых  автоматов. 

Так,  в  сотрудничестве  с  испан¬ 
ским  производителем  Іпсіег, 
8.А.,  мы  сделали  три  игровых 
автомата  -  АЙег  ТЪе  ѴѴаг,  Ме§а 
РЬоепіх  и  Наттег  Воу.  Вторым 
направлением  стали  консоли. 


На  фото  -  РаЫо  Кшг. 
в  живую  пообщаться  с  ними. 
Ѵісіог  КиІ2:  «Разработчики  стол¬ 
кнулись  со  множеством  про¬ 
блем.  Самое  сложное  ?  Без  со¬ 
мнения,  это  искусственный 
интеллект,  который  генерирует 
футбольную  игру  на  компьюте¬ 
ре,  управляет  двадцати  двумя 
игроками  на  поле  и  не  делает  аб¬ 
сурдных  вещей». 

РаЫо  Кш2:  «Нам  всегда  нрави¬ 
лись  спортивные  симуляторы. 
Фактически  мы  сделали  первую 
такую  игру  в  Испании  -  Ѵісіео 
Оіітріс  (1984).  Было  продано 
более  250  000  копий  игры  по 
всей  Европе.  Это  был  огромный 
успех.  Что  касается  серии  игр 
РС  РйіЪоІ.  ИасЬо  Киіг  занимал¬ 
ся  дизайнерской  частью,  Ѵісіог 
-  технической.  Сагіоз  АЬгіІ  отве¬ 
чал  за  разработку  инструмента¬ 
рия  к  игре.  В  начале  90-х  мы  не 


Нам  было  не  комфортно  в  пра¬ 
вилах  игры,  которые  навязывала 
8ЕСА  разработчикам.  В  резуль¬ 
тате,  мы  выбрали  третий  вари¬ 
ант  -  РС.  Первой  такой  игрой, 
заинтересовавшей  нас,  стал 
РооіЬаІІ  Мапа§ег  (Кеѵіп  Тотз). 
Мой  брат  СаЬу  проводил  целые 
часы  за  этой  игрой.  В  1992  году 
появилась  игра  СЬатріошЬір 
Мапа§ег  (Соііуег  ВгоіЬегз).  Наша 
игра  8іти1аёог  Рго&8Іопа1  Бе 
РйіЪоІ  стала  переходным  эта¬ 
пом,  когда  были  проблемы  с  вы¬ 
бором  платформы  и  дистрибью¬ 
тора.  Мы  поняли,  что  не  можем 
ограничиться  только  магазина¬ 
ми  видео  игр  и  футбольными 
фанатами.  Нужно  было,  чтобы 
игра  была  у  каждого,  у  кого  был 
компьютер.  По  этому  мы  реши¬ 
ли  сделать  игру  по  максимально 
доступной  цене  и  разместить 
ее  везде,  где  только  было  воз- 
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можно.  В  начале  90-х  в  Испании 
было  около  1000  магазинов  по 
видео  играм  и  30  000  киосков. 
Между  ними  была  пропасть. 
Фактически,  многие,  прийдя  в 
киоск  за  газетой  увидели  свою 
первую  видео  игру  и  заинтере¬ 
совались  ею». 

Кроме  братьев  и  Карлоса,  пер¬ 
вую  игру  программировал  РеДго 
8иёбп  А§иі1аг.  Разработка  но¬ 
вой  игры,  с  новыми  возможно¬ 
стями  потребовала  новых  ин¬ 
вестиций  и  братья  согласились 
сотрудничать  с  издательством 
НоЬЬу  Ргезз. 

РаЫо  продолжает:  «В  то  время 
нас  удивили  первые  графиче¬ 
ские  приключения  ЬисазРіІт, 
особенно  оцифрованные  голо¬ 
са.  За  этими  играми  были  боль¬ 
шие  инвестиции  и  мы  согласи¬ 
лись  на  сотрудничество.  Кроме 
того,  мы  подписали  рекламное 
соглашение,  что  позволило  про¬ 
водить  хорошую  рекламу  видео 
игр». 

Братья  Руиз  и  Карлос  сохраня¬ 
ли  творческую  свободу  в  работе 
над  своими  видео  играми,  иначе 
бы  они  не  согласились  сотруд¬ 
ничать. 

Разрабатывая  футбольный  си¬ 
мулятор,  они  столкнулись  с  но¬ 
выми  проблемами  -  управлени¬ 
ем  многими  игроками,  связь  с 
базой  данных  игроков,  тактика 
игроков,  аудио  часть  и  другими. 
Все  это  должно  было  работать 
вместе. 

Сагіоз  АЬгіІ  написал  графиче¬ 
ский  движок,  который  позволял 
использовать  ѴСА  карты  для 
прорировки  с  большой  скоро¬ 
стью  окон,  текста  и  графики. 
Ѵісіог  Киіг,  прийдя  в  дом  Кар¬ 
лоса  по  совсем  другой  причине, 
случайно  увидел  эти  инстру¬ 
менты  на  компьютере  Карлоса, 
и  понял,  что  они  имеют  боль¬ 
шой  потенциал  для  разработки 
мультимедийных  приложений 
на  РС. 

Эти  инструменты  были  исполь- 
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зованы  для  их  первого  фут¬ 
больного  симулятора  1992 
года  -  8іти1а<Іог  Ргоіезіопаі 
Бе  РйіЬоІ. 

С  выпуском  новых  версий 
симулятора,  Карлос  совер¬ 
шенствовал  библиотеку  и  до¬ 
бавлял  новые  функции  в  ви¬ 
део  игру.  Карлос  отвечал  за 
программирование  первых 
трех  частей  РС  РйіЬоІ,  после 
чего  под  его  руководством 
работали  новые  программи¬ 
сты. 

Сагіоз  АЬгіІ:  «Одна  из  вещей, 
которые  у  нас  были,  это  то, 
что  мы  прекрасно  провели 
время.  Мы  были  друзьями,  и 
все  мы  работали  на  продукт 
и  компанию.  Мы  не  искали 
личной  выгоды». 

Одной  из  самых  больших 
проблем,  с  которой  при¬ 
шлось  столкнуться  Карло¬ 
су  как  разработчику,  а  не 
программисту,  была  адап¬ 


тация  РС  РйіЬоІ  с  М8-Э08 
на  ѴѴіп<іо\ѵ8.  К  счастью,  он 
получил  поддержку  РаЫо 
Агіха,  выдающегося  про¬ 
граммиста,  о  котором  Кар¬ 
лос  с  энтузиазмом  говорит 
и  который  отвечал  за  про¬ 
граммирование  всех  би¬ 
блиотек  для  операционной 
системы  МІСГ080Й  ѴѴіп<іо\ѵ8. 
Результат,  по  словам  Кар¬ 
лоса,  был  фантастическим. 
Графический  движок,  кото¬ 
рый  РаЫо  разработал  для 
\ѴіпсІо\ѵ8,  и  его  усилия  по 
достижению  максимально 
возможной  оптимизации 
заставили  производитель¬ 
ность  РС  РйіЬоІ  5.0  превзой¬ 
ти  его  ожидания. 

РС  РйіЬоІ  5.0  была  продана 
тиражом  в  305  000  единиц. 
Для  хорошего  восприятия 
продукта  на  рынке  нужно 
было  найти  человека,  кото¬ 
рый  воплощал  бы  все,  что 
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Эіпатіс  МиШтесІіа  хотела  пере¬ 
дать  через  видео  игру.  Этим  че¬ 
ловеком  стал  журналист  и  ком¬ 
ментатор  МісЬаеІ  КоЪішоп.  Его 
и  выбрали  лицом  обложки. 

РаЫо  Канг:  «Я  встретился  с  Май¬ 
клом  и  объяснил  ему  участие  в 
нашем  проекте.  Он  должен  был 
сделать  анализ  каждой  из  ко¬ 
манд.  Не  было  никаких  проблем, 
ему  все  понравилось.  Речь  даже 
не  зашла  о  финансовой  стороне 
вопроса.  Зато  потом,  когда  игры 
продавались,  он  заработал  боль¬ 
шие  деньги. 

Огромный  успех,  который  РС 
РйіЪоІ  вызвал  в  Испании  в  се¬ 
редине  90-х  годов,  побудил 
Эіпатіс  МиШтесІіа  адаптиро¬ 
вать  его  и  экспортировать  в  дру¬ 
гие  страны,  где  футбол  так  же 
вызывал  страсти,  такие  как  Ита¬ 
лия  или  Аргентина». 

Первой  такой  страной  стала 
Италия,  где  они  выпустили  ви¬ 
део  игру  РС  Саісіо  8сиёеіо  94- 
95.  Сначала  игра  не  получила 
признание,  но  из-за  еще  боль¬ 
шего  количества  киосков  в  Ита¬ 
лии,  ее  так  же  ожидал  успех. 

Что  касается  Аргентины  (пер¬ 
вая  игра  -  РС  РйіЪоІ  Аг§епІіпа 
Сіашига  ‘95),  сначала  дела  шли 
неплохо,  но  потом  местный 
дистрибьютор  решил  наладить 
производство,  чтобы  обойти  та¬ 
можню.  Фактически  продавали 
две  разные  игры  -  местную  и  ис¬ 
панскую. 

РаЫо  Канг:  «У  нас  был  план  ра¬ 
боты  над  видео  игрой,  но  у  всех 
нас  было  большое  стремление 
сделать  как  можно  больше  и 
лучше,  у  нас  была  новая  версия 
игры  каждый  год,  что  приводи¬ 
ло  в  итоге  к  напряженности  из- 
за  сроков.  Самой  сложной  была 
работа  над  пятой  и  седьмой 
частями.  Все  мы  были  подвер¬ 
жены  большому  напряжению 
во  время  разработки,  но  затем, 
когда  игра  вышла,  все  на  сво¬ 
ем  уровне  почувствовали  супер 
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гордость  результатом,  которого 
мы  достигли.  Но  да,  все  усилия 
были  титаническими.  Иногда 
я  оставался  спать  в  офисе.  Мы 
отдыхали  три  или  четыре  часа 
и  продолжали,  потому  что  бес¬ 
покойство  за  результат  было 
огромным.  Конечно,  этот  ритм 
не  был  обычным  на  протяжении 
всего  проекта.  В  последние  ме¬ 
сяцы  все  работали  не  спеша». 

К  сожалению,  по  словам  разра¬ 
ботчиков,  братья  платили  мало. 
Люди  не  уходили,  так  как  были 
молодыми  в  то  время  и  больше 
работали  на  энтузиазме. 

Дела  у  Біиатіс  МиІІітеДіа  шли 
неплохо,  пока  в  мае  1998  года 
Іозё  І§пасіо  Сбтег-Сепіигібп  не 
продал  свой  бизнес  за  3  милли¬ 
арда  песет  немецкому  издателю 
Ахеі  §ргіп§ег. 

Ѵісіог  Киіг  Те] е Дог  уехал  в  Ве¬ 
ликобританию,  на  переговоры 
с  Сгетііп  СгарЫсз.  Но,  вернув¬ 
шись,  его  уже  не  пустили  в  офис 
-  так  как  он  был  уволен. 


им  ркоицсго  оом  ьасаілмопе 

отм/сти  іеша 

Дело  дошло  до  судебных 
разбирательств,  и  в  конце 
концов,  Ѵісіог  Киіх  получил 
вместо  денег  в  сумме  30% 
акций  намного  меньшую 
сумму. 

РаЫо  Киіг  «Я  не  могу  быть 
абсолютно  объективным, 
потому  что  я  вовлеченная 
сторона.  В  любом  случае, 
мы  сделали  РС  РйіЬоІ  7.0, 
который  стал  самым  про¬ 
даваемым,  с  370  000  единиц. 
В  марте  1999  года  мы  про¬ 
дали  нашу  часть  Біпатіс 
МиКітеДіа  |о$ё  І§пасіо 
Сбтег-Сепіигібп  и  отме¬ 
жевались  от  проекта.  РС 
РйіЪоІ  2000  и  последующие 
игры  -  уже  не  наши.  1  июня 
1999  года  -  мы  создали  РХ 
Іпіегасііѵе». 

Эта  игра  из  серии  РС  РйіЪоІ 
стала  последней,  над  кото¬ 
рой  работала  оригинальная 
команда  разработчиков. 
Падение  продаж  уже  было 
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заметно  по  игре  РС  РйіЬоІ  7.0. 
Вышла  игра  РС  РйіЬоІ  2000. 
В  2000  году  выходит  он-лайн 
игра  Ьа  Ргізібп.  24.09.2001  года 
Біиатіс  МиМтеДіа  объявила 
о  прекращении  деятельности 
из-за  финансового  кризиса  и 
увольнении  55  сотрудников. 

В  2005  году  бывшие  разработ¬ 
чики  начали  вести  переговоры 
с  Саеісо  и  решили  снова  запу¬ 
стить  РС  РйіЬоІ.  Ни  к  чему  хо¬ 
рошему  это  не  привело  и  права 
на  эту  игру  остались  у  менедже¬ 
ра  Саеісо  -  8ег§іо  Шпсбп. 

В  2013  году  многие  из  разра¬ 
ботчиков  снова  встретились, 
чтобы  запустить  новую  игру 

-  РХ  РйіЬоІ  1.0  (издатель  -  РХ 
Іпіегасііѵе). 

Последняя  их  игра  -  РооіЬаІІ 
СІиЪ  8іти1а1ог  19  (РС8).  Игра 
вышла  30.11.2018  года  для  РС, 
цена  -  145  грн  (8іеат)  или  9,95 
еиго8. 

Кроме  футбола,  компания  сде¬ 
лала  серию  игр  об  баскетболе 

-  РС  Вазкеі.  Вышло  пять  игр  в 
период  с  1993  по  1997  год. 


Кроме  того,  вышла  спортивная 
игра  8ег§еі  ВиЪка’8  Міііеппіит 
Сатев  (РС  Аііеіізто  2000).  Из- 

за  малой  популярности  в  Испа¬ 
нии  этих  видов  спорта  игры  не 
получили  такой  же  успех,  как 
футбольные. 

ДЕГЕНДИ  БАІІТІВ 


Игра  Агсііс  Моѵез.  Игру  дела¬ 
ли  еще  в  1991  году.  Первая  демо 
версия  -  для  Аіагі  8Т.  Полно¬ 
ценная  игра  -  для  РС  появилась 
в  1995  году.  В  2001  году  ЬиІ8 
Магіапо  Сагсіа  Соггаі  сделал 


игру  для  Аіагі  5Т,  а  в  2017  году 
Ілді$  Магіапо  Сагсіа  и  РЫІірре 
СиісЬагсІоп  (Меупаі)  портиро¬ 
вали  ее  для  Амиги. 

Іпбег  в  обмен  на  инвести¬ 
ции  в  Піпатіс  получала  пла¬ 
ты  (Моіогоіа  68000,  280,  ТМ5 
34010)  с  видео  играми  для 
игровых  автоматов.  Первой 
игрой  стала  Ме§ар1юепіх. 
В  1991  году  планировались 
так  же  Наттег  В  оу  и  АЙег 
ТЪе  \Ѵаг,  а  далее  -  Заіап,  Ыаѵу 
Моѵе$.  Портирование  видео 
игр  и  разработка  версии  для 
автомата  осуществлялись  па¬ 
раллельно.  Основа  -  версия 
для  Аіагі  8Т,  на  нем  же  прово¬ 
дилось  тестирование.  Было  из¬ 
готовлено  около  1000  плат  для 
первых  трех  названий  видео 
игр.  Эти  три  автомата  и  были 
запущены  в  эксплуатацию  ком¬ 
панией  Іпсіег  в  разных  частях 
Испании.  Но  из-за  плохих  ре¬ 
зультатов  по  прибыли  проект 
был  закрыт.  Программировал 
-  Регпапсіо  Дгпёпех  Ѵіііа,  графи¬ 
ку  делали  Іаѵіег  СиЬебо  и  ЫасЬо 
Кддіх. 
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Іаѵіег  СиЪесІо 

Ѵісіео  §атез  ргосіисег 
Місгосіідііаі  5оЙ 
1986-1991 


№)пате<1 

1986 

Оизііп 

1986 

Агту  Моѵез 

1987 

Ащиітесіез  XXI 
1987 

Ооп  С)иг)оІе 
1987 

Ргеййу  НагйезІ 
1987 

Сате  Оѵег 
1987 

Ме§а-Согр 

1987 

Азраг  СР  Мазіег 

1988 

Ьоз  Ра^агоз  Эе  Вап§кок 
1988 

Ме§апоѵа 

1988 


У  меня  не  было  работы,  мой  друг  Іезйз  Аіопзо  был  одноклассником  братьев  Кш г.  При¬ 
мерно  в  возрасте  25  лет  я  увидел  2Х  8рес1гшп,  далее  я  оказался  в  Бтатіс.  Я  изучал 
дизайн  в  одном  из  вузов  Мадрида,  мне  нравилось  рисование.  №с1іо  Кшг  показал  мне 
графическую  программу  МеІЬоигпе  Бга\ѵ  и  через  две  недели  я  уже  мог  что  то  делать 
в  ней.  2Х  8рес1гшп  больше  всего  понравился,  если  сравнивать  с  Атзігасі.  Так  же  могу 
добавить,  что  я  никогда  не  играл  в  видео  игры,  а  первой  игрой,  в  которую  мне  при¬ 
шлось  играть,  стала  Азраг  С.Р.  Мазіег.  Я  создавал  карты  к  игре  и  был  ее  продюсером,  в 
итоге  я  проверял  геймплей  игры. 

Со  временем,  мои  симпатии  получил  Аіагі  8Т.  Для  разработчика  там  было  16  цве¬ 
тов  из  256.  На  нем  я  создавал  графику  для  8-битных  машин.  В  целом  я  проработал  в 
Эіпатіс  5  лет  (1986-1991). 

Первая  моя  работа  -  графика  к  игре  №>патесІ  ( 1 986) .  Я  отвечал  за  графику  для  Атзігасі, 
М8Х  и  2Х  8рес1тт.  Так  же  я  сделал  музыку  к  ней.  Это  было  довольно  утомительное 
занятие  в  то  время.  Мой  брат  -  Мапиеі  СиЬе сіо  так  же  занимался  музыкой. 

В  1986  году  я  сделал  заставку  к  игре  Эизііп  (для  Атзігасі  СРС).  Это  заняло  очень  мно¬ 
го  времени  -  мы  взяли  иллюстрацию  АІГопзо  Ахрігі  и  приложили  ее  к  монитору,  далее 
с  помощью  специальной  ручки  мы  переносили  графику  на  компьютер.  Дигитайзер 
еще  не  появился  в  то  время. 

Со  временем,  я  начал  помогать  РаЫо  Кшг  с  объявлениями  и  рекламой  видео  игр  и  в 
итоге  мне  доверили  работу  продюсера,  на  уровне  ИасЬо  и  Ѵісіог  Кшг.  У  каждого  из 
нас  были  свои  проекты. 

1987  год  -  игра  РЬапІіз.  Я  делал  графику  (так  же  для  Атзігасі  СРС)  и  заставку  к  игре. 

1988  год  -  игра  Азраг  СР  Мазіег.  В  то  время  самым  успешным  был  1ог§е  Магііпег  Азраг 
и  как  только  мы  получили  лицензию,  начали  работу  над  проектом.  Сначала  проектом 
занимался  КасЬо,  но  после  тестирования  игры,  проект  передали  мне.  На  мне  была  са¬ 
мая  важная  часть  работы  -  разработка  трасс.  Сначала  я  сделал  все  на  бумаге,  вырезал 
участки  трассы  и  соединял  их,  как  головоломку. 

После  ухода  из  Бтатіс  я  занимался  только  графическим  дизайном,  получил  диплом 
магистра  в  этой  области.  У  меня  много  приятных  воспоминаний  о  том  времени.  Мы 
работали  много  ночей  без  сна,  спали  на  ковре  в  офисе.  Утром  в  офис  приходил  Ѵісіог 
Ранг,  готовил  кофе,  начиналось  время  работы.  Одно  из  самых  приятных  воспомина¬ 
ний  -  поездка  в  Лондон  на  презентацию  игры  Азраг  С.Р.,  вместе  с  Ѵісіог  и  ЫасЬо.  Кро¬ 
ме  участия  в  выставке,  мы  посетили  редакции  разных  журналов. 


Міке  Сиппег 
1988 

Ыаѵу  Моѵез 
1988 
РЬапІіз 
1988 

Таг§еІ  Ріиз 
1988 

ТигЪо  Сігі 

1988 

АЙег  ТЬе  ѴѴаг 

1989 

МісЬеІ  РиіЬоІ  Мазіег 
+3ирег  Зкіііз 
1989 
Заіап 

1989 

Нагшпег  Воу 

1990 

Ме§арЬоепіх 

1991 
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история  ИНДУСТРИИ  Саг1о$  ВепауМе2  АЬгі1 


І§пасіо  АЬгіІ 

Ѵі(іео  §ате$  рго§гаттег,  олѵпег 

Місгобі§ііа1  Зой 

1986  -  1988 

РХ  Іпіегасііѵе 

1999  -  2008 

СгососШе  Епіегіаіптепі 
2008-2011 
Сіітах 
2011  -2015 


Ѵісіео  §атез  рго§гаттег, 

ргосіисег,  сіігесіог,  о\ѵпег 

Місгобі§ііа1 8оЙ 

1987  -  1993 

Біиатіс  МиШтесІіа 

МагсЬ  1993  -  Іапиагу  1999 

РХ  Іпіегасііѵе 

Іиіу  1999  -  ПесетЬег  2006 

СгососШе  Епіегіаіптепі 

Іапиагу  2007-  Зеріетрег  2013 

ІбВІЗоЙ  КеЯесііопз 

ОсІоЬег  2018  -  Іосіау 


Сагіоз  АЬгіІ  в  компании  Оіпатіс  работал  программистом  и  графическим  дизайнером, 
известен  как  автор  игры  РЬапііз  (М5Х/2Х),  Ыаѵу  Моѵез,  серий  РС  ЕйіЬоІ  и  РС  Вазкеі, 
один  из  основателей  Біпатіс  Миііітесііа,  РХ  Іпіегасііѵе,  СгососШе  Епіегіаіптепі. 

1.  Как  вы  пришли  к  разработке  видео  игр  ? 

В  возрасте  двенадцати  лет  мы  с  братом  были  на  ярмарке  для  подростков.  Там  мы  увидели 
компьютер  и  меня  заинтересовали  все  эти  вещи.  Я  приобрел  книгу  о  Бейсике  и  просто 
читал,  сам  не  понимая  о  чем  она.  В  1984  году  в  нашей  школе  появились  Соттосіоге  64, 
я  ознакомился  с  руководством  и  начал  программирование.  Отец  пообещал  нам  с  братом 
купить  компьютер,  если  мы  получим  хорошие  оценки  в  конце  года.  Так  у  нас  появился 
2Х  Зресігит.  Все  лето  мы  занимались  программированием  на  Бейсике.  Одна  из  наших 
небольших  игр  вышла  в  журнале  МісгоЬоЬЬу  (игра  Еабгоп,  #40,  1985  год). 

В  конце  лета  мы  отправились  в  Португалию  и  там  мы  увидели  2Х  Зресігит  с  новыми 
играми  -  Мапіс  Міпег,  Іеірас,  СЬециегеб  Б1а§.  Я  был  в  шоке  от  увиденного  и  не  мог  по¬ 
нять,  как  ускорить  перемещение  символов  во  время  воспроизведения  музыки  и  звуко¬ 
вых  эффектов.  Мой  брат  І§пасіо  АЬгіІ  рассказал,  что  слышал  о  том,  что  есть  машинный 
код.  Вернувшись  в  Мадрид,  я  смог  найти  книгу  Іпбезсотр  по  этому  вопросу.  За  один 
день  я  все  прочитал  и  начал  изучать  машинный  код. 

2.  Откуда  появлялись  идеи  ваших  видео  игр  ? 

Прежде  всего  я  видел  другие  игры  и  они  давали  мне  новые  идеи.  Мне  нравилась  графика 
и  я  пробовал  сделать  что  то  похожее  -  персонажи,  враги,  эффекты...  мне  нравилось  пи¬ 
сать  подпрограммы  спрайтов,  делать  графику  и  перемещать  ее  по  экрану. 

3.  Ваша  первая  система,  на  которой  вы  играли  ?  Ваш  любимый  компьютер  для  8  бит  ? 
Это  был  Соттосіоге  64,  игра  Аііаск  оі  Миіапі  СатеІ8.  Когда  я  еще  не  видел  игр  для  2Х 


Баагоп 

1985 

РЬапііз 

1987 

Ыаѵу  Моѵез 

1988 

Зітиіабог  Ргоіезіопаі 
Эе  ЕйіЬоІ  (Еі§а  92/93) 
ака  РС  ЕйіЬоІ  1.0 
1992 

РС  ЕйіЬоІ  2.0-3. 0 
1993-1994 

Ба  ебаб  бе  Ого  беі  Рор 

Езрапоі 

1994 

РС  ЕйіЬоІ  4.0-4.5...7.0 
1995-1998 

РС  Саісіо  Зсибеіо  94- 
95,5.0,  6.0 
1995-1997 
РС  Вазкеі 
1995-1997 

РС  ЕйіЬоІ  Аг§епііпа  4.0 

Арегіига  ‘96 

1996 

РС  Зеіессібп  Езрапоіа 
бе  ЕйіЬоІ  Еигосора  ‘96 
1996 

І§пасіо  АЬгіІ 

Ребго  у  1а8  Тогіи§а8 
1985 

Ыопатеб 

1987 

Ыаѵу  Моѵез 

1988 

Ыаѵу  Моѵез 
2007 
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Зресігит,  я  думал,  что  вряд  ли 
там  будут  такие  же  игры,  как  на 
Соттобоге  64,  так  как  на  нем 
нет  аппаратных  спрайтов.  Что 
касается  лучшего  компьютера, 
мне  больше  всего  нравился  XX 
Зресігит.  Там  было  лучшее  раз¬ 
решение  экрана,  чем  на  Амстра- 
де,  даже  не  смотря  на  большее 
количество  там  цветов. 

Когдая  начал  работать  в  Эташіс, 
моим  рабочим  компьютером 
стал  Атзігаб  СРС  6128  с  флоп¬ 
пи  дисководом.  Такой  же  был  у 
моего  брата.  Он  по  своему  был 
хорош  -  хорошая  клавиатура, 
диски,  цветной  монитор. 

4.  Какая  платформа  была  пред¬ 
почтительной  для  вас,  как  для 
разработчика  ? 

Мне  больше  всего  нравилось  ра¬ 
ботать  на  Соттобоге  Аті§а.  В 
начале  90-х  им  стал  РС,  когда  я 
программировал  часть  на  ассем¬ 
блере,  а  часть  на  С. 

5.  Сколько  видео  игр  вы  сделали 
на  сегодня  и  какими  вы  особен¬ 
но  гордитесь  ? 

Моей  первой  игрой  стал  РЬапііз, 
затем  я  сделал  версии  для  Аті§а/ 
М8Х  игры  Ыаѵу  Моѵе$,  перво¬ 
начально  написанные  моим 
братом  І§пасіо  (ЫасЬо).  Затем 
я  начал  делать  для  РС  -  первый 
компьютерный  футбол  (серии 
о  футболе  и  баскетболе).  По¬ 
следней  игрой  стала  2аск  Хего 
для  РЗЗ  (2013  год),  она  тоже  мне 
нравится. 

6.  Какое  ваше  самое  большое  ра¬ 
зочарование,  как  разработчика  ? 

У  разработчика  нет  большого 
разочарования.  Могу  только  ска¬ 
зать  о  времени  в  РХ  Іпіегасііѵе. 
Вместе  с  Сё$аг  Затребго  мы 
работали  над  он-лайн  игрой  с 
танками  и  уже  были  готовы  три 
уровня. 

Игра  была  практически  готова. 
Игра  не  была  опубликована,  так 
как  начальство  дало  команду 
сосредоточится  на  новой  игре 
Ыаѵу  Моѵе$. 

7.  Ваши  направления  как  разра¬ 


ботчика  в  играх  ? 

В  РЬапІіз  я  делал  графику,  эффек¬ 
ты  (не  музыку),  затем  я  попро¬ 
сил  Іаѵіета  переделать  графику 
(мне  понравилась  его  работа  над 
игрой  ХТопатеб),  по  этому  не 
вся  графика  в  игре  моя.  Затем  я 
перешел  к  программированию  и 
в  конце  -  к  работе  директора  по 
разработке  и  программирова¬ 
нию  видео  игр.  Небольшая  гра¬ 
фика  сделана  для  первой  игры 
РС  РйіЪоІ.  Мне  нравится  зани¬ 
маться  проектами,  хотя  это  и  не 
благодарная  работа,  особенно  в 
условиях  роста  количества  за¬ 
нятых  в  разработке. 

8.  Благодаря  игре  ІХопатеб,  сде¬ 
ланной  вашим  братом  І§пасіо  в 
1986  году  вы  пришли  в  Піпатіс. 
Вы  хотели  сделать  что  то  лучше, 
чем  он  и  как  появился  РЬапІіз  ? 


Еще  раньше,  в  1985  году  мой  брат 
сделал  игру  Ребго  у  Іа»  ТогІи§а8 
(для  Місготапіа).  Игра  опубли¬ 
кована  под  торговой  маркой 
Риіиге  Зіагз.  Пусть  она  не  была 
успешной,  но  наш  потенциал 
был  замечен  Піпатіс.  Мы  ни¬ 
когда  не  были  частью  команды 
Піпатіс,  были  похожи  на  детей 
того  времени,  которые  играли  в 
игры,  делали  что  то  свое  и  при¬ 
возили  их  в  Оіпатіс.  Я  практи¬ 
чески  уже  сделал  РЬапІів,  когда 
мы  отправились  в  Піпатіс,  что¬ 
бы  показать  Иопатеб.  ІХопатеб 
была  сделана  быстро  и  ее  утвер¬ 
дили  без  претензий.  Так  как  на¬ 
звания  игры  мы  не  успели  при¬ 
думать,  они  просто  выбрали 
имя  РТопатеб. 

І§пасіо  рассказал,  что  у  нас  есть 
новая  крутая  игра  (речь  идет  об 
РЬапІіз),  и  мы  еще  тестирова¬ 
ли  ее,  дорабатывали  ее,  пока  не 
увидели  то,  что  хотели.  Когда  я 
привез  готовую  игру,  я  полно¬ 
стью  прошел  ее.  За  этим  наблю¬ 
дали  люди  из  Піпатіс  и  в  тот 
раз  ничего  не  сказали  об  игре. 
Посовещавшись,  они  согласи¬ 
лись  издать  игру.  Тем  не  менее 
я  внес  коррективы  -  убрал  часть 
персонажей,  машину,  изменил 
карту  игры  и  ввел  женский  пер¬ 
сонаж,  чтобы  А1І0П80  Ахрігі  изо¬ 
бразил  его  на  обложке  для  игры. 
Эти  новшества  понравились 
Піпатіс.  Игра  вышла  как  РХ 
боиЫе  саг§а  (на  кассете  находят - 
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ся  две  части  игры,  чтобы  запу¬ 
стить  вторую  часть,  нужен  код 
после  окончания  первой  игры). 
Нам  нужно  было  сделать  первую 
часть  игры,  мы  потратили  чуть 
более  месяца  на  нее. 

9.  Знаете  ли  Вы,  что  РЬапііз  мно¬ 
гими  считается  одной  из  лучших 
игр  Бтатіс,  особенно  благода¬ 
ря  версии  для  Ат$1га<1  СРС  ? 
Мне  говорили  об  этом,  я  вижу, 
что  есть  люди,  которые  пишут 
об  этом  времени  и  вспоминают 
нашу  игру  с  любовью.  Я  очень 
рад  и  горжусь  этим.  Первая 
версия  была  написана  для  2Х 
8ресігат  -  мы  использовали  48К 
и  кассеты.  После  этого,  мы  по 
дилерской  цене  приобрели  СРС 
6128  с  флоппи  дисководом,  вер¬ 
сия  для  этого  компьютера  стала 
основной  разработкой  и  мне  по¬ 
нравились  эти  толстые  пиксели. 

10.  Ваш  брат  сделал  версии  Ыаѵу 
Моѵе$  для  СРС,  как  проходило 
портирование  этого  шедевра  на 
М8Х  и  Аті§а  ? 

Версия  М8Х  была  сделана  легко. 
Я  сделал  РЬапііз  для  М8Х  и  все 
было  не  сложно.  Мне  нравился 
ассемблер  68000  и  процессорная 
архитектура.  В  то  время  не  было 
много  документации,  и  я  прово¬ 
дил  часы  за  компьютером,  изу¬ 
чая  и  тестируя  его  возможно¬ 
сти.  Сначала  я  начал  доделывать 
уже  бывшую  в  разработке  игру 
Ьогпа,  но  в  итоге  игра  мне  на¬ 
доела  (игру  сделала  Торо  8ой). 
Віпатіс  предложил  портиро¬ 
вать  Хаѵу  Моѵе$.  Это  мне  боль¬ 
ше  было  по  душе  и  я  использо¬ 
вал  все  32  цвета  (версия  для  8Т 
-  16). 

11.  Вы  участвовали  в  разработке 
8іти1ас1ог  Рго1е$іопа1  Эе  РйіЪоІ, 
которая  позже  превратилась  в 
серию  игр  о  футболе.  Думали  ли 
вы,  что  эти  игры  станут  одними 
из  самых  успешных  для  Біиатіс 
МиШтесІіа  ?  Как  вы  работали 
над  игрой  ? 

Мы  были  подростками,  чуть 
старше  двадцати  лет  и  нам  нра¬ 


вилось  заниматься  видео  игра¬ 
ми.  Не  смотря  на  улучшения 
каждой  игры  и  рост  продаж,  моя 
зарплата  в  Піпатіс  МиШтесІіа 
была  очень  низкой.  Я  работал 
каждый  день,  по  многу  часов, 
включая  выходные.  Во  время 
разработки  2-й  и  3-й  серии  игры 
зарплата  была  80000  песет  (око¬ 
ло  480  евро).  Но  это  не  играло 
роли.  Я  начал  программировать 
всю  игру,  когда  она  еще  не  стала 
симулятором  и  делал  ее  до  4-й 
серии,  когда  к  нам  присоединил¬ 
ся  Магсоз  Шигоп  Веггоза.  Он  за¬ 
нимался  базой  данных,  истори¬ 
ей  и  другими  элементами  игры. 
Позже,  когда  мы  наняли  новых 
людей,  я  занимался  разработ¬ 
кой  проектов  и  использовал  для 
этого  М8  Рга)есі.  Последнее,  что 
я  сделал,  была  РСРиіЪоІ  7  (1998 
год),  которую  мы  сделали  в  ре¬ 
кордные  сроки. 

12.  Вы  так  же  участвовали  в  се¬ 
рии  РС  Вазкеі.  Это  один  из  луч¬ 
ших  симуляторов  баскетбола  в 
Испании  за  все  время.  Что  вы 
скажете  об  этой  игре  ? 

Я  работал  над  первой  версией. 
Со  времени  прихода  програм¬ 
миста  Оаѵісі  Саіеапо,  я  отошел 
от  программирования  этой 
игры.  Команда  успешно  работа¬ 
ла  под  моим  руководством. 

13.  В  2007  году  Иаѵу  Моѵез  появ¬ 
ляется  под  торговой  маркой  РХ 
Іпіегасііѵе.  Это  была  обновлен¬ 
ная  версия  игры,  над  которой 
работал  сам  І§пасіо  АЬгіІ.  Как  вы 
пришли  к  идее  снова  запустить 
эту  игру  ? 

Когда  в  1999  году  мы  создали 
РХ  Іпіегасііѵе,  у  нас  не  было  фи¬ 
нансов  для  работы  над  несколь¬ 
кими  проектами  одновременно. 
Разработка  заняла  очень  много 
времени  и  мой  брат  І§пасіо  все 
время  работал  над  ней.  Я  раз¬ 
работал  систему  материалов  в 
движке  для  Ореп  СЬ,  они  адап¬ 
тировали  ее  для  своего  движка 
на  БігесіХ,  так  же  использовали 
мой  звуковой  движок. 


14.  В  2007  году  вы  ушли  из  РХ 
Іпіегасііѵе,  чтобы  позже  с  братом 
создать  Сгособііе  Епіегіаіптепі. 
Очень  успешной  игрой  стала  ар¬ 
кадная  игра  2аск  2его  для  Р83  и 
РС.  Как  вы  участвовали  в  разра¬ 
ботке  этой  игры  ? 

Кроме  брата,  с  нами  был  АІЬегіо 
Могепо,  у  нас  были  идеи  создать 
игры  для  РС  и  консолей.  Первую 
игру  мы  планировали  сделать 
быстро  и  просто,  чтобы  прове¬ 
рить  реакцию  рынка.  За  осно¬ 
ву  мы  взяли  концепцию  игры 
РЬапііз,  с  той  же  структурой 
карты  и  добавили  новые  идеи. 


В  2аск  2его  я  программировал 
графический  и  звуковой  движок 
для  Р83  и  РС.  В  конце  2010  года 
из  разработчиков  остался  толь¬ 
ко  я  и  АІЬегіо.  Мы  тестировали 
готовый  вариант  игры  и  это  за¬ 
няло  очень  много  времени. 

15.  Как  состоялся  переход  от 
программиста  к  со-учредителю 
Піпатіс,  МиШтесІіа  и  РХ 
Іпіегасііѵе  ?  Почему  вы  ушли  из 
этих  компаний  ? 

Еще  во  времена,  когда  офис 
Піпатіс  находился  в  башнях 
Мадрида,  мы  сдружились  с 
Ѵісіог  Киіг,  доверяли  друг  дру¬ 
гу.  Через  несколько  лет,  ког¬ 
да  Ѵісіог  начал  сотрудничать  с 
Кісагбо  Риегіо  над  игрой  Кізку 
\ѴбосІ$  (8е§а  Ме§а  Эгіѵе),  он  по¬ 
звонил  мне,  и  уточнил,  есть  ли 
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у  меня  эта  консоль,  чтобы  одол¬ 
жить  ее  на  время.  Когда  он  при¬ 
ехал  ко  мне,  я  продемонстриро¬ 
вал  возможности  консоли  -  все 
работало  быстро  и  плавно,  и 
Ѵісіог  был  впечатлен  ее  рабо¬ 
той.  Используя  консоль,  я  сде¬ 
лал  программу  для  РС,  которая 
управляла  графикой  игры.  Так 
я  сделал  для  него  каталог  книг, 
который  потом  использовался 
по  разным  направлениям  ком¬ 
пании.  В  то  время  мы  с  братом  и 
братья  КиІ2  -  единственные,  кто 
оставался  работать  в  компании, 
вместе  работали  над  графикой 
игр  и  занимались  управлением 
компанией.  Так  сформирова¬ 
лась  основа  будущей  компании. 
Позже  появилась  идея  футболь¬ 
ного  симулятора  и  я  занимался 
ее  программированием.  РаЫо 
КиІ2  хотел  уйти  от  традицион¬ 
ной  дистрибьюции  видео  игр  и 
решил  делать  это  через  киоски 
Сгиро  Ейііогіаі  Іаскзоп.  Так 
продолжилось  сотрудничество 
Эіпатіс  с  НоЬЬу  Ргезз.  Резуль¬ 
тат  был  успешен  и  игра  хорошо 
продавалась.  Эіпатіс  испыты¬ 
вал  финансовые  трудности  и 
РаЫо  рассказал  об  этом  боссу 
НоЬЬу  Ргезз  -  ]о$ё  І§пасіо  Сотет:- 
Сепіигіоп.  ]о$ё  предложил  соз¬ 
дать  новую  компанию  и  таким 
образом  помог  удержаться  нам 
на  плаву.  В  Эіпатіс  МиШтесІіа 
было  четыре  основных  созда¬ 
теля  -  братья  КиІ2  и  я.  Но  так 
случилось,  что  в  один  момент 
один  из  партнеров  компании, 
который  уже  делал  это  раньше 
в  НоЬЬу  Ргезз  решил  взять  все 
под  свой  контроль,  не  считаясь 
с  нами.  Он  уволил  РаЫо  и  так 
мы  решили  уйти  и  вместе  с  дру¬ 
гими  руководителями  Эіпатіс 
МиШтесІіа  -  РаЫо  сіе  Іа  Ииег, 
1е8Й8  АІ0П80  и  Апіопіо  Ьисепа  - 
основали  РХ  Іпіегасііѵе.  Но  поз¬ 
же,  я  сам  ушел  из  компании,  так 
как  хотел  реализовать  свои  на¬ 
работки,  которых  не  было  у  них, 
планировал  заниматься  мульти¬ 


платформенными  играми,  в  том 
числе  для  консолей. 

16.  Вы  когда  нибудь  хотели  сно¬ 
ва  сделать  игру  для  устаревших 
машин  ? 

Что  касается  8  и  16  битных  ма¬ 
шин,  мне  нравится,  что  я  был 
тогда  с  компьютером  на  «ты», 
я  контролировал  его  в  любой 
момент  программирования  и 
использовал  аппаратные  спрай- 
ты.  Не  было  ни  операционной 
системы,  ни  подсистемы,  ни 
сложных  библиотек,  которые  бы 
абстрагировали  ее.  Не  смотря  на 
это,  мне  нравится  программиро¬ 
вать  и  проектировать  современ¬ 
ные  архитектуры  компьютеров 
и  консолей:  64  бита,  больше  ре¬ 
гистров,  несколько  ядер  и  мно¬ 
гопроцессорность. 

17.  Чем  вы  занимаетесь  сейчас  ? 
С  апреля  2017  года  я  рабо¬ 
таю  программистом  в  ЗаЬге 
Іпіегасііѵе  (Масігісі).  Со  стороны 
кажется,  что  это  шаг  назад,  по¬ 
сле  карьеры  руководителя  ком¬ 
паний.  Но  это  мой  осознанный 
выбор,  компания  находится  не¬ 
далеко  от  меня,  это  было  пред¬ 
ложение  от  моих  друзей.  Я  очень 
доволен  сейчас. 

18.  Есть  ли  варианты  с  финанси¬ 
рованием  ваших  проектов  ? 

Сейчас  я  не  ищу  финансиро¬ 
вание  и  не  спеша,  для  удоволь¬ 
ствия  работаю  над  своим  про¬ 
ектом.  Я  не  знаю,  закончу  ли  его 
-  сейчас  для  меня  важнее  иметь 
спокойную  личную  жизнь.  Про¬ 
блема  программирования  видео 
игр  с  помощью  страсти  заклю¬ 
чается  в  том,  что  этот  процесс 
полностью  поглощает  вас  и  за¬ 
бирает  все  ваше  время.  Это  не 
совместимо  с  нормальным  рит¬ 
мом  жизни  и  жизнь  не  состоит 
только  из  разработки  видео  игр. 

19.  Что  вы  думаете  о  современ¬ 
ной  ретро  сцене  на  националь¬ 
ном  и  международном  уровнях  ? 
Мне  нравится  страсть  и  предан¬ 
ность,  с  которыми  люди  посвя¬ 
щают  себя  этому  делу.  Меня  за¬ 


вораживает,  что  до  сих  пор  есть 
люди,  которые  создают  новые 
игры  для  этих  платформ.  Я  посе¬ 
щаю  ретро  фестивали,  если  дата 
проведения  не  отрывает  меня  от 
основной  работы. 

20.  Что  осталось  у  вас  от  преж¬ 
него  разработчика,  ваш  предел 
на  сегодня  ? 

Я  думаю,  что  я  создам  компа¬ 
нию  для  разработки  видео  игр. 
Мне  нравится  работать  в  коман¬ 
де  и  посвящать  себя  этому.  Этот 
вызов  привлекателен.  В  отличии 
от  прежних  времен,  сейчас  нет 
проблем  с  начальной  стадией 
разработки  игры,  не  нужно  мно¬ 
го  средств  для  разработки  и  из¬ 
дания  видео  игры. 

Мне  всегда  нравилось  сохранять 
дух  детства,  молодости  и  когда 
мне  говорят,  что  вы  похожи  на 
детей,  я  отвечаю  -  вы  говорите 
мне  это  как  упрек  или  как  ком¬ 
плимент  ?  Это  сложная  про¬ 
блема,  так  как  общество  будет 
осуждать  вас  до  тех  пор,  пока  вы 
сами  не  осознаете  еще  раз,  что 
вам  не  нужно  оправдываться 
или  идти  на  поводу  у  кого  либо, 
живите,  как  вы  хотите  и  наслаж¬ 
дайтесь  жизнью. 

Да,  в  те  времена  было  очень 
сложно  разрабатывать  игры,  мы 
много  работали  и  наш  успех  за¬ 
висел  от  издателя.  Если  у  вас 
была  хорошая  игра,  вы  могли 
расчитывать  на  финансовый 
успех,  что  в  целом  возможно  и 
сегодня. 


49 


ЛЕГЕНДИ  БЛІІТІВ 


ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 

Далее  -  совместное  интервью. 

На  фото  -  Сагіоз  АЬгіІ,  ИасЬо 
АЬгіІ,  ЗпаІсЬо  Кшг,  Іиііо  Магііп. 

Цена  нашего  первого  компью¬ 
тера  была  42000  песет.  Наша 
мама  была  очень  удивлена  ново¬ 
му  приобретению  и  считала  эту 
покупку  странной.  К  нашему 
счастью,  отец  был  связан  с  ком¬ 
пьютерами  и  я  знал,  что  за  этим 
будущее. 

Как  мы  работали  над  игрой 
№>патесІ  ?  У  нас  был  в  наличии 
только  магнитофон:  загружаем 
редактор  с  ленты,  далее  игра, 
вносим  изменения,  сохраняем 
изменения,  компилируем,  запи¬ 
сываем  полученный  исполняе¬ 
мый  файл,  загружаем  графику, 
карту  и  тому  подобное.  Кажется 
очень  неудобным,  но  в  то  время 
это  было  нормально. 

І§пасіо:  Это  была  моя  первая 
игра  на  ассемблере,  так  же  важ¬ 
ным  было  завершение  самого 
проекта  и  процесс  тестирования 
перед  изданием  готового  про¬ 
дукта. 

Почему  в  Великобритании 
РЬапІіз  продавался  как  Сате 
Оѵег  II  ? 

В  то  время  наша  игра  хорошо 
продавалась  и  мы  решили  объ¬ 
единить  ее  с  первой  частью, 
сделанной  Піпатіс.  Я  выбрал 
название  Сате  Оѵег.  Соответ¬ 
ственно  РЬапІіз  стал  второй  ча¬ 
стью. 

Сагіоз:  когда  мы  только  пришли 
в  Бтатіс,  мы  были  разочаро¬ 
ваны  их  техническим  уровнем. 
Движения  спрайтов  были  на¬ 
много  хуже,  чем  делали  мы  в  то 
время.  Сложные  процедуры  для 
них  делали  другие  люди.  Нам  по¬ 
нравился  Іезйз  Аіопзо,  человек 
отвечающий  за  продажи  видео 
игр.  Он  описал  нам  весь  процесс 
производства  и  рассказал  о  на¬ 
стоящих  и  будущих  планах.  Его 
харизма  повлияла  на  наш  выбор 
сотрудничать  с  этой  компанией. 
Как  вы  работали  с  Бтатіс  ? 
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Сагіоз:  мы  всегда  работали  дома, 
без  каких  либо  трудовых  отно¬ 
шений.  Позже  они  помогли  нам 
купить  СРС  6128  и  АтзІгасІ  640, 
так  же  предоставили  нам  систе¬ 
му  программирования  (РЭЗ),  ко¬ 
торую  мы  использования  для  РС. 
РС  был  соединен  параллельным 
кабелем  с  машиной,  для  которой 
мы  делали  что  то  -  СРС,  ЗресІгит 
или  М8Х,  позже  добавили  8Т, 
Аті§а.  Если  нам  что  то  нужно 
было,  мы  получали  все  для  ра¬ 
боты.  У  Бтатіс  была  своя  про¬ 
грамма  для  работы  с  графикой. 
У  нас  была  гораздо  лучшая,  своя 
программа.  Ассемблер  был  один  у 
всех,  сделанный  НіЗоЙ. 

Мы  были  очень  молоды  в  то  время 
-  на  момент  создания  РЬапІіз  мне 
было  около  16,  боссу  Піпатіс  -  19. 
Примерно  в  1995  году,  я  начал  ин¬ 
тересоваться  производством  ви¬ 
део  игр,  и  всем  что  было  связано 
с  их  разработкой.  Тогда  еще  мало 
кто  говорил  о  новой  индустрии  и 
первой  консоли  Р8. 

Когда  появилась  Аті§а,  я  купил 
себе  500-ю.  Мы  первые,  кто  делал 
там  соответствующие  инструмен¬ 
ты  разработчика.  Мы  предоста¬ 
вили  свои  наработки  им,  то  же 
самое  касалось  подпрограмм,  ис¬ 
пользующих  блиттер,  звук  и  дру¬ 
гое.  Единственное,  что  я  помню, 
чтобы  кто  то  делал  что-то  свое  в 
этом  плане  -  это  была  игра  Азію 
Магіпе  Согрз  (РаЫо  Агіга). 
Степерь  свободы  в  вашей  работе 
и  кто  вносил  изменения  по  мере 
работы  над  проектом  ? 

Сагіоз:  Когда  мы  работали  над 
ІЯопатесІ,  не  было  никакой  стра¬ 
тегии,  просто  цель  сделать  свою 
игру.  РЬапІіз  дорабатывал  я  сам, 
так  как  хотел  улучшить  то,  что 
было.  Нам  разрешили  сделать  это. 
В  случае  с  Иаѵу  Моѵез,  продюсе¬ 
ром  и  разработчиком  был  ѴісІог 
КиІ2.  По  этому  я  ограничился 
программированием  его  идеи,  то 
же  касалось  графики  -  мы  созда¬ 
ли  ее  с  их  характерным  отличием. 
Вместе  с  роскошной  коробкой  и 


оформлением,  получился  ше¬ 
девр,  так  же  безупречным  был 
технический  сервис. 

Испанские  игры  были  иногда 
слишком  сложны.  Это  касается 
и  Иаѵу  Моѵез.  Как  вы  определя¬ 
ли  необходимый  уровень  слож¬ 
ности  ? 

ИасЬо  Ранг  решил  создавать 
именно  такие  игры,  это  было 
вызовом  игроку.  РЬапІіз  был 
первой  игрой,  которая  нару¬ 
шила  эту  концепцию.  Когда  мы 
сами  играли  в  Иаѵу  Моѵез,  спу¬ 
стя  многие  часы  мы  проходили 
игру  и  она  не  казалась  уже  такой 
сложной.  В  Лондоне  на  презен¬ 
тации  у  нас  случился  казус,  ког¬ 
да  я  сам  не  мог  пройти  один  уро¬ 
вень.  Это  был  позор. 

Ыаѵу  Моѵез  получила  награду 
как  лучшая  игра  1988  года  по 
версии  журнала  МісгоЬоЬЬу. 
Расскажите  об  этом. 

Сагіоз:  премия  в  основном  была 
моему  брату  -  я  только  сделал 
версии  Аті§а/МЗХ.  Получение 
этой  премии  было  на  вечеринке 
с  людьми  из  НоЬЬу  Ргезз  и  дру¬ 
гими  известными  людьми  из  ин¬ 


дустрии. 

І§пасіо:  это  было  признанием 
нашего  тяжелого  труда.  В  то  вре¬ 
мя  я  учился  программированию 
и  эти  усилия  были  важны  для 
моей  карьеры. 

Откуда  появились  серии  ЕХ 
ЗупсЬго  ЗргіІез,  ЕХ  ПоЫе  Саг§а  и 
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РХ  Е.А.С.  ? 

Сагіоз:  это  идея  людей  из 
Бтатіс. 

Чем  вы  занимались  в  период 
ухода  с  8  битного  рынка  ? 

І§пасіо:  я  разрабатывал  про¬ 
граммы  для  гражданского  стро¬ 
ительства.  В  1999  году  я  вошел  в 
компанию  РХ  Іпіегасііѵе. 

Сагіоз:  мы  помогали  отцу  с  ком¬ 
пьютерной  частью  топографи¬ 
ческого  обзора. 

Как  на  вас  отразился  переход  с  8 
на  16  бит  ? 

Сагіоз:  для  меня  это  было  удо¬ 
вольствием.  Ассемблер  68000 
был  очень  хорош.  Переход  на 
ассемблер  8086  РС  был  довольно 
неприятным  шагом  назад. 
І§пасіо:  Больше  доступной  па¬ 
мяти  и  процессор  с  гораздо  бо¬ 
лее  сложными  инструкциями 
дал  новые  возможности  для  раз¬ 
работчика. 

Какой  иностранной  игрой  вы 
восхищались  больше  всего  ? 

І§пасіо:  Без  всяких  сомнений  это 
Кпі§Ьі  Ьоге.  Все  игры  іЛіітаІе 
были  образцами  профессиона¬ 
лизма. 

Что  вы  скажете  о  работе  с 
АІГопзо  Агрігі  ? 

І§пасіо:  Я  использовал  его  ри¬ 
сунки  в  своей  графике.  Я  лично 
был  знаком  с  ним,  он  был  очень 
веселым  парнем,  который  в  лю¬ 
бой  момент  мог  нарисовать  го¬ 
товый  эскиз.  По  моему,  успех 
Бтатіс  заключался  в  его  рабо¬ 
те,  качественные  обложки  выде¬ 
ляли  их  продукты  среди  конку¬ 
рентов. 

Как  на  вас  отразилось  закрытие 
Біпатіс  ? 

Сагіоз:  Я  не  пострадал  много.  Я 
сделал  РЬапІіз,  хоть  он  и  не  был 
особо  денежным.  Тем  не  менее 
на  заработанные  средства  я  ку¬ 
пил  себе  компьютеры,  монито¬ 
ры  и  накопил  сбережения.  Для 
брата  ситуация  была  намного 
плачевнее.  За  два  года  он  так  и 
не  заработал  ничего,  и  он  уже 
почти  собирался  уйти  из  инду¬ 


стрии,  я  вытащил  его.  В 
1999  году,  когда  откры¬ 
лась  РХ  Іпіегасііѵе,  пер¬ 
вым  человеком  мы  наня¬ 
ли  І§пасіо. 


На  фото 
2009. 


І§пасіо  АЬ 
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Етіііо  РаЫо  8а1§иеіго  Тоггасіо 

ІІ970-1996 

Ѵібео  §атез  рго§гаттег 
1985  -  1987 


Епгіцие  Сегѵега  Маіеи 


Ѵісіео  Сатез  Рго§гаттег 
1985-1989 

Етіііо  РаЫо  8а1§иеіго  Тоггасіо  родился  в  Сан 
Фернандо  (Сасіі/,  Испания).  В  городе  Сазіеіібп 
он  познакомился  с  Епгіцие  Сегѵега  Маіеи.  Так 
началась  их  дружба  и  совместная  работа  в  ин¬ 
дустрии  видео  игр.  Первой  их  работой  стала 
игра  Кгуріоп  Каісіегз  (1985),  издатель  Оіпатіс. 
ЕпгЦие  работал  над  первой  частью  игры 
РЬапіотаз,  а  Етіііо  -  над  второй  (для  СРС, 
М8Х,  2Х  Зресітш).  Далее  Епгіцие  начал  ра¬ 
ботать  над  игрой  Оизііп,  а  Етіііо  -  над  игрой 
Ргеббу  Нагсіезі. 

Етіііо  получил  диплом  инженера  в  области 
телекомунникаций.  В  1996  году  был  сбит  ма¬ 
шиной  во  время  езды  на  велосипеде. 

Интервью  с  Епгіцие  Сегѵега  Маіеи. 

1.  Когда  вы  пришли  в  Оіпатіс,  вам  было  15  лет. 
Как  вы  начинали  заниматься  компьютерами  ? 

Я  начинал  с  программируемого  калькулято¬ 
ра  Сазіо,  который  купил  мне  мой  брат,  зани¬ 
мавшийся  математикой  в  университете.  В  те 
времена  мы  играли  в  аркадные  игры  -  Зрасе 
Іпѵабегз,  Рас  Мап.  Через  время,  с  рук  мы  ку¬ 
пили  2X81  в  комплекте  с  играми.  С  помощью 
компьютера  я  погрузился  в  ассемблер  280, 
кстати  этот  компьютер  находися  в  доме  моих 
родителей  и  все  еще  работает.  Я  опубликовал 
свою  программу  на  бейсике  в  местном  журна¬ 
ле  и  у  меня  появилось  желание  создавать  ком¬ 
мерческие  видео  игры.  Отправной  точкой  для 
создания  игры  РЬапіотаз  стала  статья  о  гра¬ 
фике  на  ассемблере. 

2.  Вдохновением  для  создания  РЬапіотаз  была 
игра  АЪи  ЗітЬеІ  ? 


Да,  как  и  Іеі  Зеі  ѴѴШу.  Я  уже  не 
помню  откуда  появилась  идея  о 
том,  что  главный  герой  -  это  вор, 
исследующий  дворец,  пещеры  и 
катакомбы.  Окончательная  вер¬ 
сия  была  сделана  дизайнерами 
Оіпатіс,  которые  улучшили 
графику  и  музыку  игры  и  пред¬ 
ложили  изменить  начало  игры. 
3.  Как  вас  приняли  на  работу  в 
Оіпатіс  ? 

Оіпатіс  использовала  тоговую 
марку  «Еиіиге  Зіагз»  для  изда¬ 
ния  игр  начинающих  програм¬ 
мистов  по  небольшой  цене  и  я 
отправил  им  свою  игру.  Я  уди¬ 
вился,  что  игра  была  выпущена 
как  полноценовая  (игры  Еиіиге 
Зіагз  продавались  по  цене  в  999 
песет,  полноценовые  сначала  по 
цене  2100  песет).  Для  меня  было 
роскошью  работать  с  Оіпатіс. 
Мы  работали  удаленно,  отправ¬ 
ляли  кассеты  курьером  и  обсуж¬ 
дали  игру  по  телефону,  до  тех 
пор,  пока  не  была  готова  окон- 


Кгуріоп  Каісіегз 

1985 

РЬапіотаз  2 

1986 

Ргеббу  Нагсіезі 

1987 

Епгіцие  Сегѵега  Маіеи 

Кгуріоп  Каісіегз 

1985 

РЬапіотаз 

1986 
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АЙег  ТЬе  \Ѵаг 
1989 
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нательная  версия  игры.  Когда 
я  увидел  свою  игру  в  журнале 
(МісгоЬоЬЬу  #82)  и  магазинах  я 
конечно  был  изумлен. 

4.  Ушедший  от  нас  Етіііо  РаЫо 
8а1§иеіго  Тоггасіо  сделал  вторую 
часть  игры  Рйапіотаз.  Когда  по 
времени  появились  обе  части, 
были  ли  вы  знакомы  с  его  рабо¬ 
той  ? 

Мы  учились  в  школе  и  были  фа¬ 
натами  2Х  Зресігшп,  видео  игр 
и  программирования.  Так  же  мы 
соревновались,  кто  лучше  сдела¬ 
ет  игру.  Это  было  и  мотивацией 
и  стимулом  для  нас.  Истина  в 
том,  что  это  было  совпадением. 
Сегодня  это  было  совпадение. 
Я  не  могу  сказать,  что  до  конца 
удовлетворен  игрой  и  признаю, 
что  в  игре  были  «проклятые»  ло¬ 
вушки,  которые  убивают  вас  и 
вы  начинаете  все  снова.  С  самого 
начала  я  хотел  сделать  уменьше¬ 
ние  энергии  игрока,  а  не  момен¬ 
тальную  смерть,  как  это  сделано 
в  АЪи  ЗітЪеІ  или  в  Мапіс  Міпег. 
Графика  персонажа  практиче¬ 
ски  не  менялась  с  самого  нача¬ 
ла  -  так  как  это  вор,  я  надел  ему 
шляпу  и  маску.  Я  горжусь,  что 
спустя  25  лет  люди  вспоминают 
игру  с  любовью,  играют  в  вер¬ 
сии  для  РС  и  мобильных  теле¬ 
фонов.  Не  смотря  на  техниче¬ 
ские  ограничения,  у  меня  была 
полная  свобода  создания  игры, 
мне  нравилось  играть  в  нее  и 
наслаждаться.  Это  ключ  к  серд¬ 
цу  игроков.  По  словам  Оіпатіс, 
игра  хорошо  продавалась  в  Ис¬ 
пании,  хоть  и  не  была  на  первых 
местах.  Кроме  того,  позже  она 
продавалась  в  Великобритании 
и  конечно  получила  свою  пор¬ 
цию  критики. 

5.  Что  вы  скажете  об  обложке  к 
игре,  созданной  иллюстратором 
Айопзо  Ахрігі  ?  У  меня  всегда 
висел  плакат  на  стене  -  сначала 
в  моей  комнате,  и  сейчас  в  моем 
офисе.  Так  что  я  вижу  его  работу 
каждый  день. 

6.  В  1987  году  вы  сделали  игру 


Оизііп.  Здесь  та  же  тема  -  воры 
и  тюрьмы.  Как  появилась  игра  ? 
Участие  Оіпатіс  в  ней  ? 

Это  было  продолжение  игры 
РЬапіотаз,  но  более  сложное 
с  технической  точки  зрения. 
Идея  игры  была  моей.  Я  все  еще 
учился  в  институте  и  у  меня  не 
было  планов  переехать  в  Ма¬ 
дрид.  Оіпатіс  делал  графику, 
программирование  и  сценарий 
были  моими.  Я  непосредствен¬ 
но  общался  с  художниками 
Оіпатіс  -  ЫасЬо  КиІ2  и  Мапиеі 
СиЬеДо. 

7.  Делали  ли  вы  игры  для  других 
платформ  ? 

У  меня  уже  появился  компьютер 
с  дисководом  и  цветным  мони¬ 
тором  и  я  сделал  версию  Оизііп 
для  Атзігасі  СРС.  В  Оіпатіс  я 
работал  фрилансером,  удален¬ 
но  и  получал  роялти.  У  меня  не 
было  проблем  с  ними  и  мне  не 
на  что  жаловаться.  Я  никогда  не 
был  у  них  в  офисе  в  Башне.  2Х 
Зресігшп  больше  всего  нравил¬ 
ся  мне  в  то  время,  хотя  Атзігасі 
СРС  так  же  был  не  плох.  Моя 
первая  игра  для  Атзігасі  СРС  - 
это  Оизііп,  в  ней  используются 
16  цветов.  Самое  большое  же 
разочарование,  как  разработчи¬ 
ка  -  что  я  не  смог  сделать  пере¬ 
ход  на  16  бит.  Хотя  по  моему  это 
относится  ко  всей  индустрии 
видео  игр  Испании. 

8.  В  1989  году  вы  сделали  АЙег 
ТЬе  ѴѴаг.  Почему  игра  вышла 
позже,  чем  было  объявлено  в  ре¬ 
кламе  ? 

Сейчас  сложно  вспомнить,  по 
моему,  программист,  отвечаю¬ 
щий  за  игру,  ушел.  Идея  игры  и 
графика  уже  были  готовы,  и  мне 
осталось  сделать  игру  рабочей. 
Это  была  моя  лучшая  игра  для 
2Х  Зресігит  или  Атзігасі  СРС. 
Это  была  новая  задача  с  точки 
зрения  программирования,  где 
было  много  графики  и  много 
движения.  Другой  программист 
сделал  версию  для  М8Х.  С  этой 
игрой  я  начал  считать  себя  про¬ 


фессиональным  программи¬ 
стом. 

9.  Создатели  игры  РегпапДо 
Магііп  Вазкеі  Мазіег  говорили  о 
плохом  опыте  работы  с  Оіпатіс. 
Были  ли  у  вас  условия  работы  с 
Оіпатіс,  которые  вас  не  устраи¬ 
вали  ? 

Когда  вам  15  лет  и  вам  платят  за 
то,  что  вам  нравится  делать,  вы 
не  обращаете  внимания  на  ус¬ 
ловия.  Контракты  были  в  пись¬ 
менном  виде  и  я  не  жалуюсь  на 
это.  Перед  АЙег  іЬе  ѴѴаг  у  меня 
был  выбор  между  уплатой  фик¬ 
сированного  платежа  и  выпла¬ 
той  роялти.  Я  выбрал  второй 
вариант,  но  вскоре  у  Оіпатіс 
начались  экономические  про¬ 
блемы.  Не  повезло  !  Я  поступил 
в  университет  (изучал  инфор¬ 
матику)  и  ушел  из  индустрии 
видео  игр.  Сейчас  я  преподаю 
в  университете  робототехнику 
и  искуственный  интелект,  за¬ 
нимаюсь  программированием  и 
исследованиями  в  этих  сферах. 

В  2011  году  вышел  римейк  игры 
РЬапіотаз  2  на  ЮЗ.  Автор  - 
Діііап  Мазего  Зиагег. 


В  2019  году  командой  Ракеіе 
Зой  (Запіі  Опіапбп,  ІогДі 
ЗигеДа)  для  Атзігасі  СРС  выпу¬ 
щена  улучшенная  версия  игры 
РЬапіотаз  2  1986  года. 
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ИСТОРИЯ  индустрии 

ІЛ1І5  Коагі§ие2  8о1ег 


Ѵісіео  §ате8  §гарЬіс8  сіезщпег 
1984  -  1989 

В  начале  80-х  я  дружил  с  братьями  Киіх 
(учились  в  одной  школе)  и  начал  рабо¬ 
тать  вместе  с  ними  в  Эіпатіс.  У  меня  был 
талант  художника  и  Ѵісіог  позвонил  и 
предложил  мне  работу.  В  то  время  мы  ра¬ 
ботали  в  доме  Руиза,  сегодня  я  не  занима¬ 
юсь  видео  играми,  работаю  в  компании, 
связанной  с  борьбой  с  коррупцией. 

1.  Как  к  вам  приходит  вдохновение  и  по¬ 
лучаются  такие  работы  ? 

Это  врожденное.  Я  детства  люблю  рисо¬ 
вать,  это  моя  страсть.  Так  же  я  смотрю 
фильмы,  комиксы. 

2.  Ваш  первый  компьютер  и  любимая  си¬ 
стема  8  бит  ? 

Первым  был  2Х  Зресігит  48К,  любимый  1 
-  Атзігасі  СРС.  Это  предпочтительная  Ьогпа,  которую  в  итоге  сделала  Торо  Зой,  ис- 
платформа  для  меня  в  те  времена,  мне  пользуя  обложку  АЬошо  Ахрігі. 
нравилась  его  цветовая  палитра.  6.  Вы  один  из  тех,  кто  был  в  компании  с  са- 

3.  Сколько  игр  вы  сделали  на  сегодняш-  мого  начала  и  почти  до  ее  закрытия.  Что  вы 

ний  день  ?  думаете  об  этом  времени  ?  Опишите  свое  по- 

По  памяти:  Уеп§Ьі  (музыку),  Заітагоот,  явление  в  компании  Эіпатіс  ? 

ВаЬаІіЬа,  Ѵісіео  Оііртіс  (обложки),  Я  начал  делать  для  них  рисунки  цветными 
Сашек)!  \Ѵаггіог8,  Саше  Оѵег,  АЙег  іЬе  карандашами  и  поехал  на  автобусе  в  Мадрид. 
\Ѵаг,  Ащиітесіез  XXI  (часть  графики),  Мы  сделали  фотокопии  для  обложек  и  ин- 
5§пгат,  Эшііп,  РгесМу  Нагсіезі,  Е1  Сарііап  струкции  и  отправились  в  их  офис  в  Башне. 
Тшепо  (графика).  Так  же  я  тесно  сотруд-  Это  незабываемые  ощущения.  Это  носталь- 
ничал  над  концепцией  видео  игр  с  Вик-  гия  и  восхищение  работой  всех  братьев  Кшг. 
тором  и  ЗпаісЬо.  Основная  моя  работа  -  Мы  постоянно  работали,  иногда  до  утра,  по¬ 
графический  художник,  делаю  обложки,  стоянная  бессоница. 
работал  над  сценариями  и  иногда  над  му¬ 
зыкой  для  видео  игр. 

4.  Какой  игрой  вы  больше  всего  горди¬ 
тесь  ? 

Без  всяких  сомнений,  это  РгесМу  Нагсіезі. 

Вместе  с  Виктором  мы  придумали  кон¬ 
цепцию  игры.  У  меня  есть  зарисовки, 
которые  показывают  наше  ведение  этой 
игры.  Были  созданы  комиксы  с  главным 
героем  игры,  не  смотря  на  сотрудниче¬ 
ство  с  А1Гоп80  Ахрігі,  обложку  и  комиксы 
мы  поручили  сделать  ЕпгЦие  Ѵепіига. 

5.  Ваше  наибольшее  разочарование,  как  7.  Вы  работали  над  первыми  играми  Эіпатіс, 

разработчика  ?  был  ли  рост  в  качестве  в  дальнейшем  ? 

Я  не  вижу  таких  проблем,  так  как  все  Да,  наши  первые  игры  были  сделаны  на  чер- 
наши  игры  были  выпущены.  З^гігат  даке.  Нам  хорошо  платили  и  никогда  не  было 
был  раздавлен  критиками  из-за  больших  спора  об  этом  с  руководством.  АІГопзо  Ахрігі 
спрайтов  главного  героя,  по  моему  это  отличался  от  всего,  что  мы  видели  в  то  вре- 
не  справедливо  к  игре.  Так  же  у  нас  были  мя.  Он  был  новатором  и  его  работа  идеаль- 
проблемы,  связанные  с  потерей  работы  но  соответствовала  концепции  наших  видео 
ЗпаісЬо  (игра  Оіё  Того).  Последнее  -  игра  игр.  Иногда  он  помогал  нам  и  брал  меньший 
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гонорар.  По  моему  первой  его  работой  была  обложка  к  игре  Коску.  Ѵісіог  и  ЗпаІсЬо  изучали  технические 
возможности  компьютеров  и  со  временем  качество  сценариев  и  персонажей  вышло  на  новый  уровень. 

8.  Вы  работали  в  других  компаниях  видео  игр  ? 

Нет.  У  меня  были  личные  отношения  с  руководством  и  я  с  уважением  относился  к  нашей  дружбе.  После 
ухода  из  Піпатіс,  я  работал  в  банковской  индустрии  и  занимался  борьбой  с  мошенничеством  и  корруп¬ 
цией.  Я  снова  проявлял  креативность  для  роста  в  этих  направлениях. 

Несколько  лет  назад  Ѵісіог  позвонил  мне  и  я  участвовал  в  Ыаѵу  Моѵез  РХ  (сценарий,  концепция  игры, 
персонажи  и  другие  вещи).  Несколько  месяцев  мы  отлично  провели  время,  это  было  похоже  на  написание 
сценария  для  фильма. 

Сейчас  я  купил  Р84  и  играю  вместе  со  своими  детьми.  Что  интересно,  я  покупаю  больше  игр,  чем  они.  Воз¬ 
можно,  я  думаю  над  новыми  сценариями  и  персонажами.  Что  касается  ретро  компьютеров,  мне  кажется, 
что  все  только  начинается. 


ІЛІ  ІЛ\6  к  (X-  щг?  фС  «  С  АВИЛ 

(Ы  рул  і'иа) 


Гіінікрс  Е» 
П1ВМИМ 


5  й  гадцЕЗ»’*  гнл  .  _ _ »  п 

ті  М 

„  йчісЛ»  І-^-СГП 

РРСЗДѴ  ШЧЙ-МІѴ  ^ 

Йй 

ДО)  ІТЧШІШ 

Г-мл.  нЕиддй  к . . 

•Ф  ГчТОИ  . . 

мгі&і  СЕ  ІЙ1-М..  . . . . 

■З.ІЙТСК  ЕС  Эу&э*; . 

«и-с.. . - . я*і«н  1 

«КИ . - . КП«Ч  л 

. еь  *ея 

ЫЙПІ Т  I  ыз .  . . Тй,  5ЧЕ 

*  . ,,,ич.ерісй 

-а  I  & 

^  г  V  і-шв  ашйхзд? 

\л  4Е-7  Л 

и  — ,  / 

-  V  Ф 

І1**11"  а  еіІсѵТ|м. 

Г  ЩКЕНТМЕ  С  иіЕйГ  ѵ 

X  Ензсг  ьч-иезво 


^  д 


НА? 

И Ш  й« 

г  і  г 
& 


г. 


■ЦчЩ 


На  фото  -  работа  над  играми 
РгесЫу  Нагсіезі:  и  Ьогпа. 

А  так  же  снимок  экрана  с  игры 
РХ  Іпіегасііѵе  -  Ыаѵу  Моѵез 
(2007  год). 
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история  индустрии  І2пасіоКиІ2Теіе<1ог«5паІсЬо» 


(Как  продюсер  или  со-продюсер,  я 
участвовал  в  создании  около  30  ви¬ 
део  игр,  шесть  из  них  я  программиро¬ 
вал,  для  части  игр  -  рисовал  графику. 
Я  делал  все,  кроме  музыки.  Далее,  в 
Бтагтс  МиШтесІіа,  я  работал  со¬ 
продюсером  и  графическим  дизай¬ 
нером,  и  завершил  на  должности  ди¬ 
ректора  аудио-визуального  отдела. 


ѴіДео  §атез  §гарЫсз  <іе$і§пег, 

рго§гаттег,  со-ргобисег, 

Дігесіог,  о\ѵпег 

МісгосІі§іІа1  ЗоЙ 

Біпатіс  МиЙітесііа 

Кеѵізігопіс 

РХ  Іпіегасііѵе 


Первый  мой  компьютер  -  2Х 

Зресігит  81.  Он  появился  после  На  2Х  Зресігит  я  делал  графику  к  игре  Коску.  Игра 
поездки  в  Лондон  моего  дяди  -  Сате  Оѵег  была  создана  на  основе  аркадной  СЬозі 
Іозё  Катбп.  Раньше  я  видел  толь-  &  СоЫіпз.  Я  делал  графику  для  СРС  и  2Х  Зресігит, 
ко  игровые  автоматы  и  не  мог  немного  программировал.  Здесь  я  бы  выделил  про- 
поверить  в  то,  что  игру  можно  граммиста  Ріогепііпо  Регіе^о,  который  разработал 
сделать  самому,  на  компьютере,  компилятор  и  движок  К1.  Одна  версия  исходного 
Конечно,  увиденное  впечатлило  кода  с  небольшими  изменениями  работала  на  дру- 
меня  и  я  увлекся  компьютерами.  гих  компьютерах.  Так  же  не  нужно  было  беспоко- 
В  последствии,  половина  идей  ится  о  разнице  в  размере  пикселей  на  СРС  и  2Х 
для  наших  игр  -  взята  из  игровых  Зресігит.  Это  одна  из  причин  высокой  произво- 
автоматов,  остальная  часть  -  мои  дительности  Этапнс  в  те  времена.  В  АЙег  іЬе  \Ѵаг 
идеи.  и  Заіап  я  делал  графику  для  8  и  16  битных  машин. 

Среди  8-битных  компьютеров,  я  Сначала  мы  сделали  версии  для  Аіагі  5Т,  а  потом  - 
бы  выделил  Атзігай  СРС  6128,  с  остальные  версии.  По  нашим  записям,  у  нас  в  одно 
кучей  цветов  на  пиксель  и  встро-  время  было  80  рабочих  часов,  без  перерыва  на  сон. 
енным  флоппи  дисководом.  Даже  в  игре  МісЬеІ  РйіЪоІ  Мазіег  я  сделал  только  часть 
его  прямоугольный  пиксель  ка-  графики  для  Атзігай  СРС. 

зался  мне  классным  !  Игры  уругвайской  компании  ІгопЬуІе  -  ИагсороНсе, 

Так  же  мне  нравилась  концеп-  Ви§§у  Капдег.  Первая  игра  была  почти  полностью 
ция  сглаживания  для  смягчения  сделана  разработчиком  и  в  Мадрид  ее  привез  ди¬ 
графики  (что  конечно  не  так  ра-  ректор  компании  -  Іиап  Сазраг.  Но  я  провел  три  ме- 
ботало,  если  фон  был  не  черным  сяца  в  Уругвае,  помогая  им  с  графикой.  Над  игрой 
или  темным).  Среди  16-битных,  я  работали  великие  люди  -  братья  Агіаз,  Регпапйо, 
выбираю  Аіагі  5Т.  Я  понимаю,  что  КоЬегіо...  В  качестве  анекдота  -  я  уехал  в  мае,  когда  в 
никогда  не  использовал  возмож-  Уругвае  была  зима,  и  вернулся  в  Мадрид  в  сентябре, 
ности  Аті§а,  С64  или  М5Х  (аппа-  так  что  в  этом  году  я  оказался  без  лета,  что  совсем 


ратные  спрайты  и  другие  вещи).  не  круто. 

Принять  решение,  на  какой  Работая  в  Бтагтс  Миііітесііа,  вы  делали  графику 
8-6итной  машине  начать  делать  Для  многих  спортивных  игр,  начиная  с  Зітиіайог 
графику  было  очень  сложным.  Ргоіезіопаі  Эе  РйіЪоІ  (1992,  РС)  до  серии  РС  РйіЬоІ  и 
Должен  признать,  что  я  начинал  РС  Вазкеі.  Вам  нравится  футбол  и  баскетбол  ? 

со  Спектрума,  так  как  там  было  Да,  все  виды  спорта,  кроме  гольфа.  РаЫо  и  Ѵісіог  не 
больше  пикселей,  затем  шло  пре-  были  большими  любителями  футбола,  но  увидев 
образование  (масштабирование)  списки  футбольных  команд,  продающихся  в  кио- 
в  соотношении  сторон  Атзігасі  сках,  придумали  концепцию  игры.  Так  же  мой  брат 
СРС  и,  наконец,  раскраска.  СаЪу  был  спортивным  журналистом,  специализи- 


Уеп§Ьі 

1984 

Ѵісіео  Оіітріс 
1984 

Заітахоот 

1984 

МарзпаісЬ 

1984 
АН-ВеЪе 

1985 

ѴѴезІ  Вапк 
1985 

Кгуріоп  Каісіегз 
1985 

АЪи  ЗітЬеІ  Ргоіапаііоп 
1985 

Оіё,  Того 

1985 

Коску 

1985 

Сатеіоі  ѴѴаггіогз 

1986 

СоЬгаз  Агс 
1986 
Оизііп 
1986 

Регпапсіо  Магііп  Вазкеі 

Мазіег 

1986 

3§гІ2ат 

1986 

Рііапіотаз  2 

1986 

Сате  Оѵег 

1987 

ТигЪо  Сігі 

1988 

АЙег  ТЬе  \Ѵаг 

1989 

МісЬеІ  РйіЬоІ  Мазіег 

1989 

Заіап 

1989 

Наішпег  Воу 

1990 

Ме§арЬоепіх 

1991 

Зітиі.  Ргоі  Эе  РйіЬоІ 

1992 

РС  РйіЬоІ,  РС  Саісіо 
1993-1997 
Ргетіег  Мапа§ег  97 
1997 

РС  Вазкеі 

1993 

Агсііс  Моѵез 
1991, 1995 
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<о>икЕкто 


рующийся  на  футболе  и  мы  рас¬ 
считывали  на  его  знания.  Таким 
образом  идея  совместить  базу 
данных  с  игрой  была  очень  удач¬ 
на  в  то  время.  Добавить  про¬ 
граммирование  маэстро  Сагіоз 
АЬгіІ,  и  результат  был  незамед¬ 
лителен. 

После  работы  в  РХ  Іпіегасііѵе, 
сейчас  вы  работаете  в  компании 
Ьакепіо.  Расскажите  о  проектах. 

Вообще  то  я  независимый  раз¬ 
работчик  и  не  так  давно  для 
Апбгоісі  и  Ю§  мы  выпустили 
шутер  Оіпо  ѴК  ЗЬооІег:  Піпозаиг 
Ыапб.  Игра  поддерживает  шле¬ 
мы  виртуальной  реальности. 
Несколько  месяцев  назад  я  уз¬ 
нал  о  ретро  сцене  и  меня  пора¬ 
зили  люди,  занимающиеся  этим. 
Вместе  со  своим  сыном  мы  об¬ 
суждаем  игры,  в  которые  игра¬ 
ем.  Видео  игры  являются  частью 
общечеловеческой  культуры  и 
всегда  будут  возвращать  нас  к 
нашим  детским  воспоминани¬ 


ям. 


мѵк  МОВИЕ  ѴК  ѲІмАБЗЕЗ 


Іп  со-орегаііѵе  \ѵі1] 
апоіЬегз  беѵеіорегз: 
Ви§§у  Кагщег 
1990 

Иагсо  Роіісе 
1990 

А$1го  Магіпе  Согр$ 
1989 
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1.  Когда  вы  занялись  разработ¬ 
кой  видео  игр  ? 

В  16  лет  стало  ясно,  что  это  мое. 
Я  пришел  в  Ніпатіс  и  уже  имел 
свою  игру.  В  17  лет  они  предло¬ 
жили  мне  трудовой  договор. 
Моим  любимым  компьютером 
был  Атзігасі  СРС.  Так  же  я  писал 
подпрограммы  для  2Х  Зресітт. 
Важна  не  сама  платформа,  а  лю¬ 
бовь  и  качество,  с  которыми 
люди  создают  видео  игры.  Мои 
работы  -  как  мои  дети  и  мне 
больно,  когда  вы  плохо  говорите 
о  них. 

2.  Над  какими  играми  вы  рабо¬ 
тали  ? 

АІЬатЬга  Таіез,  Е1  Сарііап 
Тшепо,  ЕІ  Езрасіо  Ма1і§по, 
Егесісіу  Нагсіезі,  Ме§асогр  -  соз¬ 
давал  графику  для  них.  Так  же 
графика  РС  версии  ЕІ  Сарііап 
Тшепо.  Но  больше  всего  я  лю¬ 
блю  и  горжусь  игрой  ЕІ  Сарііап 
Тшепо,  ее  персонажем.  В  80-е 
годы  я  работал  только  художни¬ 
ком,  сейчас  я  графический  ди¬ 
зайнер  и  программист. 


3.  Недавно  вы  продолжили  ра¬ 
боту  над  АІЬатЬга  Таіез.  Почему 


Кайі  ОгІе§а  Раіасіоз 

Ѵісіео  §ате$  §гарЬіс$  сіезідпег 
МісгосІі§іІа1  Зой,  Сате  5оЙ 
1987  -  1990 


АІЬатЬга  Та1е$ 
РгеЬізІогіс  ЫапЬ 
РгеЬЬу  Нагсіезі 
1987 

Ме§а-согр 


1989 


ЩШ) 


игра  не  появилась  в  конце| 

80-х? 

Я  не  знаю  причин,  воз 
можно  это  связано  с  кри 
зисом,  который  охватил  в| 
то  время  индустрию  видео 
игр.  Я  сам  занимаюсь  разработ 
кой  этой  игры,  используя  навы 
ки,  которые  получил  после  про 
граммирования  РгеЬізІогісі 
Ыапсі  (не  вышедшая  игра 
для  Атзігасі  СРС). 

4.  На  каких  платформах  мы 
можем  вас  сейчас  увидеть  ? 
Спектрум  и  Амстрад.  Это 
не  будет  изобретением! 
нового  велосипеда,  но  я 
попробую  сделать  что  то  сво¬ 
еобразное  для  вас.  Я  хотел  бы 
создать  новую  среду  для  Спек- 
трума  и  Амстрада,  на  языке  С  и 
ассемблере,  что  позволит  разра¬ 
батывать  игры  в  стиле  Біиатіс. 
Я  все  еще  учусь  и  нет  границ  в 
этом  плане. 


1987 

ЕІ  Сарііап  Тгаепо 
1989 

^  ЕІ  Е$расіо  Ма1і§по 
'  *  1989 

МісЬеІ  ЕйіЪоІ  Зирег  5. 
1989 

МісЬеІ  ЕйіЪоІ  Мазіег 
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Я  начинал  с  2Х  Зресішт  16К, 
потом  купил  расширение  памя¬ 
ти  к  нему  и  через  несколько  лет 
МЗХ. 

Как  и  все,  я  начинал  играть  в  ви¬ 
део  игры  и  магия  игры  застави¬ 
ла  проявить  интерес  -  как  игра 
работает,  что  там  внутри,  как 
двигаются  спрайты  и  работает 
звук... 

На  Спектруме  моей  любимой 
игрой  была  «Ргеб»  и  я  захотел 
портировать  ее  на  МЗХ.  Я  свя¬ 
зался  с  компанией  Майе  іп  Зраіп 
и  убедил  их  в  своей  безумной 
идее.  Это  было  не  легко  и  я  по¬ 
лучил  от  них  список  программ. 
Самой  сложной  для  портиро- 
вания  была  игра  Зіг  Ргесі,  ее  код 
был  огромен,  а  я  только  начинал 


программировать. 

Моей  первой  работой  для 
Біпатіс  были  три  игры,  кото¬ 
рые  нужно  было  портировать  со 
Спектрума  на  МЗХ:  Ащштебез 
XXI,  СоЬгаз  Агс,  Коску. 

Почему  я  выбрал  МЗХ  ?  В  от¬ 
личии  от  Спектрума,  там  был 
флоппи-дисковод  и  другая  пери¬ 
ферия,  что  облегчало  програм¬ 
мирование,  кроме  того  в  Испа¬ 
нии  было  мало  людей  с  МЗХ. 

Так  же  по  просьбе  Піпатіс  я  по¬ 
пытался  портировать  С.А.С.,  но 
работа  так  и  не  была  завершена. 
Самыми  любимыми  для  меня 


Магсоз  Іоигбп  Веггоза 

Ѵісіео  §атез  рго§гаттег,  рго^ес!  тапа§ег, 
бігесіог 
Майе  іп  Зраіп 

1986 

Місго<іі§іІа1  ЗоЙ 

1987  -  1992 
Эіпатіс  МиШтебіа 
1994  -  2001 

Саеісо  МиШтесІіа  З.Ь. 


МаГЕЮЗ- 

Іоигаіі 

СІЫдЬиГ-ійО* 

сІгМлгаГОіпГ* 


являются  версии  Заіап  для  Аіагі  8Т,  трилогия  (АЬи 
ЗішЬеІ  Ргоіапаііоп,  ВаЬаІіЬа  и  Заітагоот). 

Когда  появилась  Эіпатіс  Миііітебіа,  со  мной 
связался  Сагіоз  АЬгіІ  и  я  начал  работу  над  серией 
РС  РйіЬоІ.  Я  очень  горжусь  что  семь  лет  трудил¬ 
ся  и  создавал  новые  версии,  занимался  разными 
направлениями  игры.  Это  большой  и  сложный 
проект,  и  заново  сделать  что  то  подобное  очень 
сложно  сейчас. 

Эіпатіс  был  ключевой  фигурой  индустрии  видео 
игр,  а  РаЫо  Киіх  отлично  вел  бизнес.  Так  же  мне 
нравилось  работать  с  РаЫо  Агіха,  это  один  из  луч¬ 
ших  программистов  в  Испании.  Большую  работу 
проделал  и  Сопхаіо  Зиагех  Сігагсі. 


Зіг  Ргесі 
1986 

СоЬга’з  Агс 
1986 

Аітцлітебез  XXI  (тзх) 

1986 

Коску  (тзх) 

1987 

РЬапііз  (тзх.  зі) 

1987 

Эоп  Эицоіе  (тзх,  $1) 

1987 

Сгапб  Ргіх  Мазіег  (зі, 
аті§а) 

1988 

АЙег  ТЬе  \Ѵаг  (тзх,  зі, 
аті§а) 

1989 

Созтіс  ЗЬегіЯ  (тзх) 
1989 

Заіап  (зі,  аті§а) 

1989 

Наттег  Воу 

1990 

Ме§ар1юепіх  (гх,  срс, 
тзх) 

1991 

РС  РйіЬоІ,  РС  Саісіо 
1994-1998 

РС  РйіЬоІ  Аг§еп1іпа  4.0 

Арегіига  ‘96 

1996 

РС  Зеіессібп  Езрапоіа 
бе  РйіЬоІ  Еигосора  ‘96 

1996 

Ргетіег  Мапа§ег  97 

1997 

РС  РйіЬоІ  2000-2001 
2000-2001 
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Ресіго  Бибоп  А§иі1аг  родился  в 
Вабащг.  Сейчас  я  не  занимаюсь 
видео  играми,  получил  образо¬ 
вание  психолога  и  имею  свою 
частную  практику. 

Моя  карьера  в  индустрии  на¬ 
чалась  с  работы  в  компании 
СіЪегпезіз  (Расо  Зиагег  и  Іиапіо 
Кебопбо),  где  мы  разрабатыва¬ 
ли  игру  Ьоз  Ьабгопез  беі  Тіетро 
(ТЬе  Тіте  КоЪЪегв).  Результат 
был  не  очень,  но  я  получил  до¬ 
статочно  опыта  и  братья  Киіг 
взяли  меня  на  работу. 

В  1988  году  я  сделал  простую 
игру  Таг§еі  Ріш,  которая  исполь¬ 
зовала  периферию  в  виде  Сип 
Бііск.  В  этом  же  году  появил¬ 
ся  более  амбициозный  проект 
-  игра  Азраг  СР  Мазіег,  разра¬ 
ботчику  нужно  было  поместить 
много  информации  в  очень  не¬ 
большой  объем  памяти. 


В  следующем  году  вышла  фут¬ 
больная  игра  МісЬеІ  РйіЬоІ 
Мазіег.  В  компанию  пришел  сам 
МісЬеІ  Оозё  Мі§ие1  Сопгаіег 
Магііп  беі  Сашро),  и  первым 
справился  с  мячом  в  игре.  Сам 
Ребго  вспоминает,  что  у  него 
лучше  получалось  играть  сво¬ 
ей  ногой,  чем  за  компьютером. 

ДЕГЕНДИ  БДІІТІВ 


Ресіго  Бибоп  А§иі1аг 

Ѵібео  §атез  рго§гаттег 

Іпбезсотр 

1985 

Місгобі§ііа1  Бой 
1987-  1991 
Бтатіс  Миііітебіа 
1992  -  1994 


ЕЬ  ЕОШРО  РСРОТВСИ 


Ье  ігчимсіа  а  сіагесііа:  ЗпаійПо  (дпаік:*),  Сагігс  АЬгіІ  (ргадпаюа),  Ѵйвг  Киіг  [ргоЛміійг),  Аіап 
Сагкк  Сагсіа  (гиііпаь  сіс  ароуоЦ  6а  йу  Киіг  (Разе  №  ааіоь'у  Лйсіигшпіасіол],  КиЬсп  ЙиЫо  (тй- 
іісаі)  у  Ресіго  Зиаоп  (іІтиІас!ог  Ра  ЫЬоІ). 

Еп  еі  сепі го:  МкРааІ  ЙоЫпзап  (апаіЬіь  у  ■сот&піапск) 


Ьоз  Ьабгопез  беі  Тіетро 
1985 

Р8І  МІ88ІОП 
198? 

Бизііп  (тех) 

1987 

Ргеббу  Нагбезі 
1987 

Сате  Оѵег 
1987 

Ыопатеб  (тех) 

1987 

Азраг  СР  Мазіег 

1988 

Таг§еі  Р1и8 

1988 

МісЬеІ  РйіЬоІ  Мазіег  + 
Бирег  Бкіііз 

1989 

Бітиіабог  Ргоіезіопаі 
Бе  Тепіз 

1990 

Бітиіабог  Ргоіезіопаі 
Бе  РйіЬоІ  (Іл§а  92/93) 


Игра  выглядела  лучше  и  бы¬ 
стрее,  чем  ее  конкурент  на  рын¬ 
ке  -  Етіііо  Виіга§иепо  2.  Вместе 
с  Іозё  Іиап  Сагсіа  Оиезаба  они 
работали  каждый  над  своей  вер¬ 
сией  игры  МісЬеІ  РйіЬоІ  Бирег 
БкШз,  появившейся  в  1989  году. 
■ 


БОБ  версия  игры  МісЬеІ  РйіЬоІ 
Мазіег  отличалась  тем,  что  во 
время  игры  было  видно  имя 


футболиста,  владеющего  мячом. 
Так  же  каждая  из  версий  игры 
была  запрограммирована  в  со¬ 
ответствии  с  характеристиками 


ака  РС  РйіЬоІ  1.0 

1992 

РС  РйіЬоІ  2.0  Іл§а  93-94 

1993 


реального  игрока  -  скорость, 
борьба  и  так  далее. 

В  1992  году  выходит  следую¬ 
щий  футбольный  симулятор  - 
Зітиіасіог  Ргоіезіопаі  Эе  РйіЬоІ. 
Это  проба  новой  серии  РС 
РйіЬоІ,  включающая  базу  дан¬ 
ных  и  симулятор,  который  был 
основан  на  том  же,  что  Ресіго  де¬ 
лал  в  игре  МісЬеІ  РйіЬоІ  Мазіег, 
но  с  добавлением  новых  графи¬ 
ческих  возможностей  палитры 
ѴСА.  Для  статистики  и  истории 
Зітиіасіог  Ргоіезіопаі  Эе  РйіЬоІ 
будет  как  РС  РйіЬоІ  1.0. 

Рейго  работал  над  частью  игр 
из  серии  РС  РйіЬоІ,  разработал 
движок  игры,  который  опре¬ 
делял  поведение  футболистов 
на  поле.  С  1994  года  он  не  уча¬ 
ствовал  в  работе  над  этой  игрой. 
Лучшим  периодом  работы  в 
Эіпатіс  он  считает  время,  свя¬ 
занное  с  игрой  Азраг  СР  Мазіег. 
Он  сам  создал  персонажа  и  смог 
выиграть  гонку. 
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ІЛ1І5  Магіапо  Сагсіа  Соггаі 

Ѵі(іео  §ате$  рго§гаттег 
Місгосіі^ііаі  5оЙ 
Іапиагу  1987  -  |апиагу  1991 


Ыаѵу  Моѵез  (с64) 

1988 

Ме§апоѵа  (с64) 

1988 

АЙег  ТЬе  ѴѴаг  (с64) 

1989 

8а1ап  (с64) 

1989 

Агсііс  Моѵез  (зі,  аші§а. 
йоз) 

1991, 1995 


Моя  карьера  в  программиро¬ 
вании  началась  с  15  лет,  когда  у 
меня  появился  Соттосіоге  64.  Я 
написал  несколько  статей  и  опу¬ 
бликовал  несколько  игр  в  жур¬ 
налах  того  времени  (в  основном 
-  Соттосіоге  \ѴогЫ),  даже  побе¬ 
дил  в  одном  из  их  конкурсов. 
Как  то  я  отправил  в  Біиатіс  кас¬ 
сету  с  демо  версией  игры,  над 
которой  я  работал. 

Через  несколько  дней  они  пере¬ 
звонили  мне  и  сказали,  что  хо¬ 
тят  взять  меня  на  работу.  Моя 
мечта  сбылась...  а  ведь  тогда  мне 
было  всего  лишь  18  лет. 

Для  них  я  сделал  Ме§апоѵа,  по¬ 
том  были  АЙег  ТЬе  \Ѵаг  и  8аіап. 
Последней  игрой  стала  Агсііс 
Моѵе8,  которую  я  делал  для  РС. 
Аіагі  8Т  и  Аті§а.  Кроме  этого,  я 
учавствовал  в  создании  подпро¬ 
грамм  скроллинга,  спрайтов, 
музыки,  звука  для  других  игр. 
Основное  отличие  между  раз¬ 
ными  версиями  из-за  того,  что 
игры,  которые  были  сделаны 
дома  -  в  большей  степени  кон¬ 
тролировались  Піпатіс,  чем  те, 
которые  сделаны  внештатными 
программистами.  Мы  стара¬ 
лись,  чтобы  разработка  версий 
для  280  и  6502  шла  параллельно, 
чтобы  геймплей,  графика,  музы¬ 
ка  и  аудио  максимально  исполь¬ 
зовали  возможности  каждого 
компьютера.  Мне  очень  нрави¬ 
лись  версии  для  С64,  сделанные 
Регпапсіо  Дтёпег  Ѵіііа. 
Конверсии  для  С64  было  очень 
сложно  делать  -  низкая  часто¬ 
та  процессора,  из-за  этого  -  не¬ 


большое  количество  спрайтов. 
По  этому  мы  применяли  разные 
трюки  и  все  было  основано  на 
управлением  разверткой  видео 
монитора. 

Агсііс  Моѵез  -  это  одна  из  са¬ 
мых  больших  мыльных  опер 
Піпатіс...  Ее  начал  программи¬ 
ровать  Іаѵіег  Райііа  для  Аіагі  8Т, 
но  когда  прошло  два  или  три 
месяца,  он  решил  все  поменять 
-  графику,  миссии,  геймплей.  Я 
занимался  игрой  с  момента  его 
ухода  из  Піпатіс.  После  почти 
года  разработки,  игра  была  гото¬ 
ва  на  90%  (для  Аіагі  8Т  и  Аті§а). 
Но  Бтатіс  обанкротился  и 
приостановил  платежи,  по  это¬ 
му  игра  так  и  осталась  у  них. 
Через  лет  5  я  обратился  к  бра¬ 
тьям  Канг,  так  как  решил  сделать 
эту  игру  для  РС.  Они  были  в 
восторге  от  этой  идеи.  По  это¬ 
му  игра  и  вышла  в  1995  году, 
под  торговой  маркой  Піпатіс 
Миііітесііа.  После  этой  (третьей 
части)  должна  была  выйти  чет¬ 
вертая  -  Безегі  Моѵез,  но  я  ду¬ 
маю,  этого  никогда  уже  не  про¬ 
изойдет. 

Наступил  кризис  в  индустрии 
видео  игр  Испании  и  Ніпатіс 
закрылся.  На  самом  деле,  я  ду¬ 
маю,  что  только  благодаря  из¬ 
вестной  игре  Соттапсіоз  -  в 
мире  узнали,  что  есть  испанские 
видео  игры. 

После  этого  я  работал  в  изда¬ 
тельской  компании,  которая  за¬ 
нималась  в  основном  разработ¬ 
кой  интернет  приложений. 

У  меня  довольно  много  друзей  с 


того  времени,  хотя  мы  мало  ви¬ 
димся,  я  стараюсь  поддерживать 
связь  с  ними. 

У  меня  довольно  много  эмулято¬ 
ров  и  я  часто  играю.  Современ¬ 
ные  игры  мне  не  очень  нравятся, 
так  как  почти  все  они  одинако¬ 
вые,  с  каждым  днем  -  все  более 
жестокие,  что  мне  не  нравится. 
Больше  всего  мне  нравится  кон¬ 
соль  Мпіепсіо  64. 
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ЛЕГЕНДІІ  БЛІІТІВ 


ИСТОРИЯ  индустрии 


Регпапсіо  Могепо-Тоггез 

Ѵі(іео  §ашез  рго§гаттег 
Місгосіі^ііаі  5оЙ 
РеЬтагу  1984  -  Аргіі  1992 

В  1986  году  -  один  из  авторов  книги  по  програм¬ 
мированию  «Ьоз  Ігисоз  <4е1  Соттосіоге»  64» 


Рге§ипІоп  (с64) 
1985 

Міке  Сиппег  (с64) 
1988 

Таг§еІ  Р1из(с64) 
1988 


АкагоМаІеоз 


Аіѵаго  Маіеоз  Неггега 

Ѵісіео  §ашез  рго§гатшег 

АКМГО  ЗоЙ\ѵаге 

1985-1988 

Ні-Зсоге 

1988-1989 


Коску 

1985 

\Ѵез1  Вапк 
1985 


Я  начинал  с  2Х  Зресігит,  делал  игру  для  компьютерной  прессы.  Позже,  с  другом  Оаѵісі  Магіп  С.  я  сделал 
игру  Коску.  Нашу  компанию  мы  назвали  АКМГО  ЗоКѵѵаге.  Разместив  объявление  в  журнале  о  продаже 
игры,  мы  смогли  продать  около  500  копий.  Позже  этой  игрой  заинтересовался  Піпатіс  и  купил  все 
права  на  ее  распространение.  Дальше  я  сделал  для  них  игру  \Ѵе8І  Вапк.  Благодаря  этим  играм  Піпатіс 
заработал  хорошие  деньги. 

Сейчас  бум  16  битных  компьютеров  в  Европе,  у  нас  же  в  Испании  все  еще  покупают  2Х  Зресігит  и  игры 
к  нему.  Отношения  Піпатіс  с  программистами  сильно  повлияли  на  крах  компании.  Часто  было  так, 
что  люди  работали  над  проектом,  а  потом  руководство  говорило,  что  им  не  понравилась  их  работа  и  в 
итоге  игра  не  появлялась.  А  через  некоторое  время  вы  могли  увидеть  игру  или  вашу  графику  на  рынке 
с  другим  названием  продукта.  Были  и  другие  неприятные  моменты,  но  сейчас  все  плохо  отзываются  о 
них,  так  что  я  не  хочу  развивать  эту  тему. 

На  мой  день  рождения  мой  друг  купил  Амигу.  Сейчас  я  освоил  ее,  как  раньше  Спектрум  и  делаю  неко¬ 
торые  утилиты  (файловый  компрессор,  дисковые  и  графические  редакторы). 


история  индустрии  КоЪегІо  ІМеІ  Неггега  «ІМ» 


А$раг  СР  Мазіег 
1988 

Ме§апоѵа 

1988 

Міке  Сиппег 
1988 

Ыаѵу  Моѵез 
1988 

ТигЬо  Сігі 

1988 

^^агеп  Реігоѵіс  Вазкеі 

1989 

Ра  Е$ра(1а  8а§гаДа 
1989 

ѴЦ)е  А1  Сепіго  Эе  Ра 

Тіегга 

1989 

Іліі§і  &  8ра§Ьеііі 
1992 


РЬапІіз  (с64) 

1987 

РгеДДу  НагДезІ  (с64) 

1987 

Азраг  СР  Мазіег  (с64) 

1988 

Азіго  Магіпе 

Согрз 

(с64) 

1989 

Ме§арЬоепіх 

(с64, 

аті§а,  агсаДе) 

1991 

КиЬёп  КиЬіо  МеІрЬа 

ѴіДео  §атез  §гарЫсз  &  тизіс  Дезі§пег 

МісгоДі§іІа1  8оЙ 

|апиагу  1989  -  |апиагу  1991 

Піпатіс  МиІіітеДіа 

1993-1997 


Регпапсіо  Дтёпег  Ѵіііа 

Ѵісіео  §атез  рго§гаттег 
МісгоДі§іІа1  8оЙ 
1987-  1991 

Программировал  игры  для  аркадных  машин: 
Ме§арЬоепіх,  Наттег  Воу,  АЙег  ТЪе  ѴѴаг. 


Місііеі  РйіЬоІ  Мазіег  + 

8ирег  8кі11з 

1989 

Созтіс  8Ьегій 

1989 

8аіап 

1989 

РІ  Сарііап  Тшепо 
1989 

Кезсаіе  АіІапііДа 
1989 

Азіго  Магіпе  Согрз 
1989 

Ргее  С1ітЬіп§  (зі) 

1989 

Ме§а  Ріюепіх 
1991 

Агсііс  Моѵез 
1991 

Ьа  Рсіасі  сіе  Ого  Деі  Рор 

Рзрапоі 

1993 

РС  Рййюі  2.0-6.0 
1993-1997 

РС  РйіЬоІ  Аг§епііпа 
Сіаизига ‘95 

1995 

РС  8е1ессіоп  Рзрапоіа 
Де  РйіЬоІ  Ригосора  ‘96 

1996 

РС  Вазкеі  3.0-4.5 
1995-1997 
РС  Саісіо  6.0 

1997 
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ЛЕГЕНДИ  БЛЙТІВ 


история  ИНДУСТРИИ  Атопіо  Киі2  Регпап(іе2 


Ѵісіео  §ате8  рго§гаттег 
Місгосіідііаі  Зой 
1988  -  1990 


Ме§апоѵа 

1988 

Наттег  Воу  (8і) 
1990 


В  1983  году  я  купил  2Х  8ресІгат  и  мы  вместе  с  другом  начали  заниматься  программированием. 

Из  тех  времен  для  меня  самыми  интересными  были  игры  для  М8Х,  особенно  те,  что  делала  компа¬ 
ния  Копаті.  Так  же  лучше  Спектрума  был  Соттосіоге.  Наличие  одного  процессора  облегчало  пор- 
тирование  игры  со  Спектрума  на  СРС/М8Х.  Версии  для  С64  были  хуже,  так  как  оставалось  меньше 
времени  и  разработчики  не  прилагали  необходимых  усилий. 

С  появлением  16  бит  основным  компьютером  стала  Аті§а  (БупаЫазІег,  8Ьабо\ѵ  оГ  Йіе  Веазі,  Саггіег 
Соттапсі,  ВаШе  8диас1гоп...).  С  выходом  РС  такой  игрой  стал  Боот,  сейчас  8іаг  СгаЙ,  Негоез  оГ 
Мі§Ьі  апсі  Ма§іс.  Когда  появился  РС,  мы  столкнулись  с  проблемой  работы  игры  на  любом  компью¬ 
тере,  когда  у  всех  разные  видео  и  звуковые  карты.  По  этому  мы  жертвовали  качеством  игры  в  угоду 
совместимости. 

Испанцев  (индустрия  видео  игр)  не  устраивает  коллективный  труд,  потому  что  мы  очень  индиви¬ 
дуальны.  Кроме  того,  нет  инвестиций  в  индустрию  видео  игр.  Программирование  видео  игр  у  нас 
не  считается  «серьезным».  По  этому  многие  профессионалы  работают  в  других  сферах,  которые 
приносят  достаточный  доход. 

Я  предпочитаю  РС.  Аркады  и  спортивные  игры  лучше  на  консолях,  стратегии  лучше  переносятся 
на  РС.  Лучшее  в  консолях  то,  что  не  нужно  устанавливать  и  удалять  игры,  нет  проблем  с  совмести¬ 
мостью. 


Расо  Ргапсізсо  Магііп 


Ѵісіео  §агпез  рго§гаттег 

Іпйезсотр 

Місго<іі§ііа1  Зой 

1985  -  1988 

Торо  Зой 

1989  -  1990 


Мне  всегдя  нравилось  программирование,  время  на  игры  я  почти  не  трачу.  Среди  лю¬ 
бимых  компьютеров  я  выбираю  Аті§а,  Аіагі  ЗТ,  Мае.  То,  чем  мы  занимаемся  сейчас 
это  не  компьютерная  наука,  это  программирование  как  хобби,  больше  направленное 
на  видео  игры  и  досуг.  Я  начинал  с  2Х  81,  потом  появился  2Х  Зресігит.  Расо  работает 
в  техническом  отделе  Іпсіезсотр.  Первые  программы  я  делал  в  1985  году  для  журнала 
МісгоЬоЬЬу.  Прийдя  в  Піпатіс,  он  работает  над  играми  АЪи  ЗітЬеІ  Ргоіапаііоп,  Азраг 
СР  Мазіег,  Регпапйо  Магііп  Вазкеі  Мазіег,  Міке  Сиппег.  Далее  в  Торо  Зой  он  работает 
над  РС  играми  Ьа  Еврасіа  8а§гаёа  и  Ѵіаіе  А1  Сепіго  Бе  Ьа  Тіегга. 


Поп  Со8гпе 

1985 

3.0.3. 

1985 

Тіго  сіе  РісЬоп 
1985 

АЪи  ЗітЬеІ  Ргоіапаііоп 

1985 

Регпапйо  Магііп  ВазкеіІ 
Мазіег 

1986 

Азраг  СР  Мазіег 
1988 

Міке  Сиппег 

1988 

Ѵіа^е  А1  Сепіго  Пе  Ъа| 
Тіегга 

1989 

Ъа  Езрайа  5а§гасІа 

1990 


ДЕГЕНДИ  БДЙТ1В 
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ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ  Місгосіідііаі  Зой  зойодгарЬу 


Название  игры  Год  выпуска  Платформа  Разработчик  Издатель  Цена 


2X1:  Сарііап  8еѵі11а  +  Ме§апоѵа 

1988 

2Х 

сотрііаііопз 

Біпатіс 

2250  Різ 

2  X  1:  Бои  (Зиіріе  +  Ме§а-Согр 

1987 

2Х 

сотрііаііопз/ Аііопзо  Агрігі 

Біпатіс 

2250  Різ 

2X1:  Боп  (Зиіріе  +  РЬапііз 

срс 

сотрііаііопз 

Біпатіс 

2250  Різ 

2X1:  Нипсіга  +  ТигЬо  Сігі 

1988 

2Х 

сотрііаііопз 

Біпатіс 

2250  Різ 

2X1:  РЬапііз  +  Ргеббу  Нагбезі 

1987 

срс  2Х 

сотрііаііопз/ Аііопзо  Агрігі 

Біпатіс 

2250-2500  Різ 

4  Зирег  4 

1986 

2Х 

сотрііаііопз 

Біпатіс 

1250  Різ 

4X1  (Біпатіс) 

1988 

срс  тзх  2х 

сотрііаііопз 

100%  Ьу  Біпатіс 

АЬи  ЗітЬеІ  Ргоіапаііоп 

Дте  1985 

срс  тзх  2х 

Ргапсізсо  Расо  Магііп,  Еиіз 
Кобгі§иег  5о1ег/ЕІіаз  Сатіпа 
Кобгі§иег,  Сегѵазіо  Магсоз 

Тгесепо/ Ѵісіог  Киіг  Те^еВог, 
РІогепііпо  Регіер,  8апііа§о  Мог§а 

В.,  І§пасіо  Киіг  Те)ебог,  Аііопзо 
Агрігі 

Біпатіс/Сгетііп 
СгарЬісз/ЕгЬе  8.А. 

875-2100  Різ,  €7.95 
ѵег.  С64  -  2017: 

Рсо  Іаѵіег  Сопгаіег 
Сапеіе,  СКиІіиг, 
КісЬагб  Вауіізз,  Мсо 
Саііз 

АЙег  ТЬе  \Ѵаг 

Дііе  1989 

агсабе  с64  срс  Воз 
тзх  2х 

Еиіз  Магіапо  Сагсіа  СоггаІ,  СЬагІез 
Беепеп  (Мапіасз  оЫМоізе),  Мае/ 
БапіеІ  Кобгі§иег,  Магсоз  Іоигоп 
Веггоза,  Іаѵіег  СиЬебо/Ребго 
Сітепо/ЕпгЦие  Сегѵега  Маіеи, 
І§пасіо  Киіг  Те)ебог,  Кісагбо 
МасЬиса,  Іог§е  Агрігі,  Еиіз 
Кобгі§иег  Зоіег,  БеЬогаЬ  (Сагтеп 
Реггег),  Еиіз  Коуо 

Біпатіс  (Зегіе 
Реуепба  16  Вііз)/Бго 
Зой  ге-геІеазе/ІВЗА/ 
БВІ  Зой 

875-2500  Різ,  €9.95- 
19.95 

АІЬатЬга  Таіез  (ипгеіеазеб) 

2Х 

Кайі  Огіе§а  Раіасіоз,  Ѵісіог  Киіг 
Те)ебог,  Аііопзо  Агрігі 

Біпатіс 

АН-ВеЬе 

1985 

2Х 

А1е)апбго  Апбгё,  Мі§ие1  Віапсо 

Ѵіи,  Іаѵіег  Біаг,  І§пасіо  Киіг 

Те)ебог,  Аііопзо  Агрігі 

Риіиге  Зіагз 
(Біпатіс) 

999  Різ 

Агсііс  Моѵез  (ипгеіеазе б) 

1991-1992 

аті§а  81 2х 

Ргапсізсо  Іаѵіег  Раіиіа,  Еиіз 

Магіапо  Сагсіа  СоггаІ,  КиЬёп 

КиЬіо  МеІрЬа,  І§пасіо  Киіг 

Те)ебог,  Ѵісіог  Киіг  Те)  е бог 

Біпатіс 

Агту  Моѵез 

Коѵ.  1986-1989 

с64  срс  Воз  тзх  2х 

Ѵісіог  Киіг  Те]  е бог,  Запііа  §о 

Мог§а  В.,  Мапиеі  СиЬебо  Рогі, 

Іаѵіег  СиЬебо/Ѵісіогіапо  Сот ег/ 
Аііопзо  Агрігі 

Біпатіс/Іта§іпе/ 
8иттіі/ЕБ  08 

875-2250,  Різ  €7.95- 
€8.95 

Ащиітебез  XXI 

1986 

срс  (2011  геіеазе) 
тзх  2х 

Е5Р  ЗоЙ/Магсоз  Іоигоп  Веггоза/ 
Іог§е  Віёсиа  (ЕСКСД),  Еиіз 
Кобгі§иег  Зоіег,  Іаѵіег  СиЬебо, 
Мапиеі  СиЬебо  Рогі,  РаЫо,  Аііопзо 
Агрігі 

Біпатіс 

875  Різ 

Агіізі  (§іх  иіііііу) 

1984 

2Х 

Ѵісіог  Киіг  Те)ебог 

Біпатіс 

1000  Різ 

Азраг  СР  Мазіег  (Сгапб  Ргіх  Мазіег) 

5ерІ.  1988 

аті§а  с64  срс  боз 
тзх  8І  2Х 

Ребго  Зибоп  А§иі1аг,  Дэзё  Ддап 
Сагсіа  С^иезаба,  Огіапбо  Агаи)о 
Магііп,  Расо  Ргапсізсо  Магііп, 

Іаѵіег  СиЬебо,  КоЬегіо  ІМеІ 

Неггега,  БеЬогаЬ  (Сагтеп  Реггег)/ 
Магсоз  Іоигоп  Веггоза/  Регпапбо 
Дтёпег  Ѵіііа,  Іегоеп  Собігіеб  Теі, 
Регпапбо  Зап  Сге§огіо 

Біпатіс/ЕгЬе, 
8.А./М.С.М./ІВ5А/ 
Ргізт  Реізиге/БВІ 

ЗоЙ 

875-1950  Різ,  €9.95- 
€19.95 

ВаЬаІіЬа 

Коѵ.  1984 

2Х 

Ѵісіог  Киіг  Те)ебог,  Ьиіз  Кобгі§иег 
Зоіег,  8апііа§о  Мог§а  В. 

Г)іпатіс/8і1ѵег  5оЙ 
Ш 

1800  Різ,  €7.95 

Сатеіоі  \Ѵаггіогз 

РеЬ.  1986 

срс  тзх  2х 

Ѵісіог  Киіг  Те)ебог,  РІогепііпо 
Регіе)о,  І§пасіо  Киіг  Те)ебог, 
8апііа§о  Мог§а  В.,  Ьиіз  Кобгі§иег 
Зоіег,  І§пасіо  Вег§агесЬе,  Іозе  Ьиіз 
Магііп/ЕІіаз  Сатіпа  Кобгі§иег, 
Сегѵазіо  Магсоз  Тгесепо,  Аііопзо 
Агрігі 

Біпатіс/ Агіоіа  ЗоЙ 
Ріб/Мазіегігопіс 
Ріб/ЕгЬе,  5.А. 

875-2300  Різ,  €1.99- 
€14.95 

СоЬга'з  Агс 

1986 

срс  тзх  2х 

Магсоз  Іоигоп  Веггоза/Еиіз 
Ме2^иііа  Кауа,  І§пасіо  Киіг 

Те)ебог,  Мапиеі  СиЬебо  Рогі, 
Аііопзо  Агрігі 

Біпатіс 

875-2300  Різ 

Соіессіоп  Бе  Ехііоз  Біпатіс 

1988 

срс  ГП8Х  2Х 

сотрііаііопз  (Катоп  Сопгаіег 

Те)а) 

Біпатіс 

1200-2250  Різ 

Соіессіоп  Біпатіс-90 

1989 

срс  (ІѲ8  ГП8Х  2Х 

сотрііаііопз 

Біпатіс 

1200-1350  Різ 

Созтіс  ЗЬегій 

1989 

срс  СІѲ8  ГП8Х  2Х 

Ѵісіог  Сотег/Магсоз  Дшгоп 
Веггоза/Теббу  Киіг,  КиЬёп  КиЬіо 
МеІрЬа,  Сіпа  (Сеог§іпа  Баѵіи), 
БеЬогаЬ  (Сагтеп  Реггег),  Кісагбо 
МасЬиса 

Біпатіс/ІВЗА 

975-1950  Різ 

Сгузіаііз  (ипгеіеазеб) 

2Х 

Іозё  Еиіз  Магііп,  Діііо  А.  Магііп 

Егго 

Біпатіс 

Безегі  Моѵез  (ипгеіеазеб) 

Біпатіс 

Біпатіс  5  Апіѵегзагіо 

1989 

с64  (тіа)  срс  тзх 

2Х 

сотрііаііопз  (Кісагбо  МасЬиса) 

Біпатіс 

1200-2500  Різ 
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Біпатіс  Бізк  Раск 

1987 

срс 

сотрііаііопз 

Біпатіс 

1785-2750  Різ 

Бои  (Зиіріе 

1987 

аті§а  (ипгеіеазесі) 
с64  Воз  срс  тзх  зі 
(ипгеІеазеВ)  гх 

Мапиеі  Сопгаіег  Магііпег/Магсоз 
Іоигбп  Вег2оза/Іог§е  Віёсиа,  Іаѵіег 
СиЬеВо/РаЫо,  Ѵісіогіапо  Сотег, 
Ап§е1  Риіз  Сопгаіег 

Біпатіс/ 

МісгоВі§ііа1  Зой, 
З.А./ІВЗА/ЕгЪе.  З.А. 

875-3900  Різ 

Бизііп 

1986-1987 

срс  тзх  гх 

ЕпгЦие  Сегѵега  Маіеи,  РеВго 

5иВ6п  А§иі1аг,  І§пасіо  Киіг  Те)еВог, 
Риіз  КоВгі§иег  Зоіег,  Мапиеі 

СиЬеВо  Рогі,  Іаѵіег  СиЬеВо, 

АІГопзо  Агрігі 

Біпатіс/Уоиг 

Зіпсіаіг/Нетоп/ 

ЕгЬе,  З.А. 

875-2100  Різ,  €7.95 

Е1  Сарііап  Тгиепо 

1990 

Воз 

Іозё  Діап  Сагсіа  С^иезаВа,  Кайі 
Огіе§а  Раіасіоз,  КісагВо  МасЬиса 
(геВгалѵ  Риіз  Коуо) 

Біпатіс 

1200-2500  Різ 

Регпапсіо  Магііп  Вазкеі  Мазіег 

1986-Дте  1987 

с64  (ге-геіеазе)  срс 
Воз  тзх  2х 

Сопгаіо  Магііп  Ргго/РНаз  Сатіпа 
КоВгі§иег,  Сегѵазіо  Магсоз 
Тгесепо/Ѵісіог  Киіг  Те)еВог, 

І§пасіо  Киіг  Те)еВог,  Ргапсізсо 

Расо  Магііп,  Ріогепііпо  Регіер, 

Діііо  А.  Магііп  Ргго,  Мапиеі 

СиЬеВо  Рогі,  Ап§е1  Риіз  Сопгаіег, 
Магіа  РегпапВег,  Іезйз  А1.  Саііо 

Біпатіс/Іта§іпе/ 

АІіегпаііѵе/ЕгЬе, 

З.А./ІВЗА 

875-3200  Різ,  €7.95- 
€8.95 

Регпапсіо  Магііп  Вазкеі  Мазіег  Ехесиііѵе 
Ѵегзіоп 

1987 

тзх  тзх2 

Ѵісіог  Киіг  Те)еВог,  Ргапсізсо  Расо 
Магііп,  Ріогепііпо  Регіер,  Іиііо 

А.  Магііп  Ргго,  Мапиеі  СиЬеВо 

Рогі,  Ап§е1  Риіз  Сопгаіег,  Магіа 
РегпапВег,  Іезйз  Аіопзо  Саііо 

Біпатіс 

875  Різ 

РІазЬу  Сагз 

1992 

Воз 

СоІВу  Сатез  Оозё  Апіопіо  АсеВо, 
Сагіоз  Іаѵіег  АсеВо) 

Біпатіс/Зегігех 

РгеВВу  НагВезі  І-ІІ  (Гог  С64  рагі  II  "Каііа"  - 
ипгеІеазеВ) 

Осі.  1987 

с64  срс  тзх  гх 

РегпапВо  Дтёпег  ѴіІІа/РеВго 

5иВ6п  А§иі1аг/Рті1іо  РаЫо 

5а1§иеіго  ТоггаВо,  Риіз  КоВгі§иег 
Зоіег,  Іаѵіег  СиЬеВо,  Мапиеі 

СиЬеВо  Рогі,  Кайі  Огіе§а  Раіасіоз, 
ЕпгЦие  Ѵепіига 

Біпатіс/Іта§іпе/ 

АІіегпаііѵе/ЕБОЗ 

875-1750  Різ, 
€7.95-€8.95 

Наттег  В  оу 

1990-1992 

аті§а  агсаВе  с64 
срс  Воз  тзх  зі  гх 

Іаѵіег  СиЬеВо,  І§пасіо  Киіг  Те)еВог, 
Магсоз  Іоигоп  Веггоза,  РаЫо 

Агіга  Моііпа,  Іозё  Апіопіо  Магііп 
Теііо,  Діап  Сагіоз  Сагсіа  Саіап/ 
РаЫо  ТоІеВо  Соіа,  Апіопіо  Мапиеі 
Копіею  Сиегга  (ІоЬппу) /Апіопіо 
Киіг  РегпапВег 

Біпатіс/Бго  ЗоЙ/ 
Ргізт  Реізиге 

1500-2500  Різ 

Сате  Оѵег 

Дте  1987 

с64  Воз  срс  тзх  2х 

Раиі  Сіапзеу,  Іапе  Ьо\ѵе,  Іаѵіег 
СиЬеВо/І§пасіо  Киіг  Те)еВог/РеВго 
ЗиВбп  А§иі1аг,  Риіз  КоВгі§иег 

Зоіег,  Риіз  Коуо 

Біпатіс/Іта§іпе/ 

Зиттіі/ЕБОЗ 

875-3300  Різ,  €7.95- 
€14.95 

Кгуріоп  КаіВегз 

1985 

2Х 

ЕпгЦие  Сегѵега  Маіеи,  Етіііо 

РаЫо  За1§иеіго  ТоггаВо,  І§пасіо 

Киіг  Те)еВог,  АІГопзо  Агрігі 

Риіиге  Зіагз 
(Біпатіс) 

999  Різ 

Ра  Сиегга  Ве  Іаз  ѴаДІІаз 

1988 

с64  срс  2Х 

Аѵепіигаз  АБ/Біпатіс  (КаГаеІ 
НегпапВег  Зіагк,  Іаѵіег  СиЬеВо), 
Ап§е1  Риіз  Сопгаіег,  КісагВо 
МасЬиса 

Біпатіс 

875-1750  Різ 

Ро  Ме^ог  Бе  Біпатіс 

1988 

срс  2Х 

сотрііаііопз  (КісагВо  МасЬиса) 

Біпатіс 

1200-3000  Різ 

Роз  Ра^агоз  Бе  Вап§кок 

1988 

аті§а  (ипгеІеазеВ) 
с64  срс  Воз  ЗІ 
(ипгеІеазеВ)  гх 

Мапиеі  Сопгаіег  Магііпег/  РаЫап 
Езсаіапіе,  Іаѵіег  Ага§опёз,  Іаѵіег 
СиЬеВо,  КаГа  №§геіе,  КісагВо 
МасЬиса 

Біпатіс/  Аѵепіигаз 

АБ 

875-1750  Різ 

МарзпаісЬ 

ДВе  1984 

2Х 

І§пасіо  Киіг  Те)еВог 

Біпатіс/Місго 
\Ѵог1В,  З.А. 

1800  Різ 

МісЬеІ  РйіЪоІ  Мазіег 

5ер1.  1989 

срс  Воз  тзх  гх 

РеВго  ЗиВбп  А§иі1аг,  Ргапсізсо 
].  РаГиІа,  Іаѵіег  СиЬеВо,  І§пасіо 

Киіг  Те)еВог,  Сіпа  (Сеог§іпа 

Баѵіи),  БеЬогаЬ  (Сагтеп  Реггег), 
КиЬёп  КиЬіо  МеІрЬа,  Кайі  Огіе§а 
Раіасіоз,  СаЬгіеІ  Киіг,  РегпапВо 

Зап  Сге§огіо 

Біпатіс 

1200-2500  Різ 

МісЬеІ  РйіЪоІ  Зирег  Зкіііз 

1989 

срс  Воз  ЗІ 

(ипгеІеазеВ)  гх 

РеВго  ЗиВбп  А§иі1аг,  Ргапсізсо 

Іаѵіег  РаГиІа,  Іаѵіег  СиЬеВо, 

І§пасіо  Киіг  Те)еВог,  КиЬёп  КиЬіо 
МеІрЬа,  Кайі  Огіе§а  Раіасіоз, 

Сіпа  (Сеог§іпа  Баѵіи),  БеЬогаЬ 
(Сагтеп  Реггег),  Іозё  Діап  Сагсіа 
С^иезаВа,  СаЬгіеІ  Киіг 

Біпатіс 

1200-2500  Різ 

Ме§а  В  ох  1,  2:  Мс  ЛѴігіІ  Соііесііоп 

1991-1992 

аті§а  с64  срс  Воз 
тзх  зі  гх 

сотрііаііопз 

Біпатіс 

1750-3900  Різ 

Ме§а-согр 

1987 

с64  срс  Воз  2Х 

Мсоіаз  Ресиопа,  Риіз  Ргапсо,  Іаѵіег 
СиЬеВо,  Кайі  Огіе§а  Раіасіоз, 
АІГопзо  Агрігі 

Оіпатіс/ІВ8А/Г_)го 

5оЙ 

875-3000  Різ 
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Ме§апоѵа 

1988 

с64  срс  тзх  2х 

Ъиіз  Магіапо  Сагсіа  Соггаі, 

КоЪегіо  ІІгіеІ  Неггега/Апіопіо  Киіг 
ЕегпапВег/}аѵіег  СиЪеВо,  АІГопзо 
Агрігі 

Біпатіс/  Аііегпаііѵе 

875  Різ,  Р2.99 

Ме§арЪоепіх 

1991 

агсаВе  с64  срс 
тзх  2х 

ЕегпапВо  Дтёпег  Ѵіііа,  КиЬёп 

КиЬіо  МеІрЪа,  Іегоеп  СоВГгіеВ 
Теі/Магсоз  Іоигоп  ВеггозаЮапіеІ 
КоВгі§иег,  Іаѵіег  СиЪеВо,  І§пасіо 
Киіг  Те)еВог,  Ап§е1  Ъиіз  Сопгаі ег/ 
РаЫо  Агіга  Моііпа,  Магсоз  Іоигоп 
Веггоза,  Д>зе  Апіопіо  Неггап 

Магііп 

Біпатіс/Ргізт 

Ъеізиге 

1300-2500  Різ,  Р9.95- 
Р14.95 

Меіаі  Асііоп 

1990 

срс  2Х 

сотрііаііопз 

Біпатіс 

1450-1950  Різ 

Міке  Сиппег  (Сипзііск) 

1988 

с64  срс  тзх  2х 

РегпапВо  Могепо-Тоггез,  КоЪегіо 
ІІгіеІ  Неггега,  Іаѵіег  СиЪесІо/ 
Ргапсізсо  Расо  Магііп,  Іаѵіег 
СиЪесІо,  КоЪегіо  ІІгіеІ  Неггега, 

|ог§е  Агрігі,  АІГопзо  Агрігі 

Біпатіс 

1200-1750  Різ 

Мізіегіо  еп  еі  Мопазіегіо  (ипгеіеазе В) 

2Х 

Біпатіс 

Миііі  Зрогіз  1 

1991 

срс  СІОЗ  тзх  8І  2Х 

сотрііаііопз 

Ніпатіс/ІІВІ  ЗоЙ 

1500-3900  Різ 

Миііі  Зрогіз  2 

1992 

тзх  2х 

сотрііаііопз 

БгозоЙ 

Иаѵу  Моѵез  (агсаВе  -  ріаппесі) 

ЪІоѵ.  1988 

аті§а  с64  срс  Воз 
тзх  зі  2х 

Ъиіз  Магіапо  Сагсіа  Соггаі,  Іог§е 
Агрігі,  КоЪегіо  ІІгіеІ  Неггега, 
СЪагІез  Беепеп,  Іегоеп  СоВГгіеВ 
Теі/Сагіоз  ВепаѵіВез  АЪгіІ,  І§пасіо 
АЪгіІ,  Іаѵіег  СиЪеВо,  Регпапсіо 
СиЪеВо,  БеЪогаЪ  (Сагтеп  Реггег), 
Ъиіз  Коуо,  Кісагсіо  МасЪиса,  КаГа 
№§геіе 

Ніпатіс/ІВЗА/ 

Осеап 

875-1950  Різ,  Р9.95- 
24.95 

ИопатеВ 

1986-1987 

срс  тзх  2х 

Ресіго  Зисіоп  А§иі1аг/І§пасіо  АЪгіІ, 
Тотаз  ЪеВо,  Іаѵіег  СиЪеВо,  Мапиеі 
СиЪеВо  Еогі,  АІГопзо  Агрігі 

Оіпатіс/ 

МазіегІгопіс/ЕгЪе, 

З.А. 

875-2100  Різ, 

€1.99 

Оіё,  Того 

1985-1986 

срс  2Х 

І§пасіо  Киіг  Те^еВог,  І§пасіо 
Вег§агесЪе,  Іезйз  Риепіе  Ріогез 

Оіпатіс/Атегісапа 

ЗоЙ^ѵ. 

2100-2300  Різ, 
Р2.99-Р4.99 

Раск  Мопзігио 

1987 

срс  тзх  2х 

сотрііаііопз/ АІГопзо  Агрігі 

Бтатіс 

1200-2250  Різ 

Раск  Ке§а1о  Зіпсіаіг  +3 

1988 

2Х 

сотрііаііопз 

Оіпатіс 

Раск  Ке§а1о 

1988-1989 

срс  ВоЗ 

сотрііаііопз 

Оіпатіс 

РЪапііз  (Сате  Оѵег  II) 

1987-1989 

атзігаВ  рс\ѵ 
(ипгеІеазеВ  ?)  с64 
срс  (ІОЗ  тзх  ЗІ  2Х 

РегпапВо  Дтёпег  Ѵіііа,  КоЪегіо 
ІІгіеІ  Неггега,  РаЪІо  ТоІеВо  Соіа, 
Іаѵіег  СиЪеВо/Магсоз  Іоигоп 
Веггоза/Сагіоз  ВепаѵіВез  АЪгіІ, 
АІГопзо  Агрігі,  Ъиіз  Коуо 

Оіпатіс/ІВЗА/ЕгЪе, 

5.А./5иттй/ЕА/ 

\т  ЗоЙ 

875-3000  Різ, 

Р8. 95-19. 95 

РЪапіотаз 

1986-1988 

2Х 

ЕпгЦие  Сегѵега  Маіеи,  АІГопзо 
Агрігі 

Оіпатіс/ 

СоВетазіегз 

550  Різ,  €1.99 

РЪапіотаз  2 

1986 

срс  тзх  2х 

Етіііо  РаЪІо  5а1§иеіго  ТоггаВо, 
5апііа§о  Мог§а  В.,  І§пасіо  Киіг 
Те)еВог,  АІГопзо  Агрігі 

Оіпатіс/ 

СоВетазІегз 

875-2250  Різ,  €1.99 

Ріиз  3  Раск 

1988 

2Х 

сотрііаііопз 

Оіпатіс 

2500  Різ 

Рго  Сотреііііоп  (ипгеІеазеВ) 

2Х 

Оіпатіс 

Коску 

Іипе  1985-1987 

срс  тзх  2х 

СЪгізііап  Р.  ІІгциЪагі/Магсоз 

Іоигоп  Веггоза,  І§пасіо  Киіг 

Те)еВог,  5апііа§о  Мог§а  В.,  /АгтіВ 
Зой.  (Аіѵаго  Маіеоз  Неггега,  БаѵіВ 
Магіп  С.),  АІГопзо  Агрігі 

Біпатіс/ Сгетііп 
СгарЪісз/ЕгЪе  З.А. 

875-2100  Різ, 
Е7.95-Р8.95 

Заітагоот 

ДВе  1984 

тзх  (2005)  2х 

КагозЪі  Согр./Ѵісіог  Киіг  Те)еВог, 
Запііа§о  Мог§а  В.,  Ъиіз  КоВгі§иег 
Зоіег,  АІГопзо  Агрігі 

Біпатіс/Місго 
\Ѵог1В,  З.А./Зііѵег 

ЗоЙ  ив 

1800  Різ,  Р7.95 

Заіап  (агсаВе  -  ріаппесі) 

1989-ДіІе  1990 

аті§а  с64  срс  Воз 
тзх  зі  2х 

Ъиіз  Магіапо  Сагсіа  Соггаі,  КиЪёп 
КиЪіо  МеІрЪа,  СЪагІез  Беепеп/ 
Магсоз  Дшгоп  Веггоза,  І§пасіо 

Киіг  Те)еВог,  ОеЪогаЪ  (Сагтеп 
Реггег),  Іаѵіег  СиЪеВо,  Д>зе  Апіопіо 
Неггап  Магііп,  Дэзе  Апіопіо  Магііп 
ТеПоМаДапазоЙ  (Дэзё  Мі§ие1 

5аіг  Сотег,  Дэзё  Апіопіо  Саггега 
Мегіпо,  Мапиеі  Козаз  СасЪо),  Ъиіз 
Коуо,  КісагВо  МасЪиса 

Біпатіс/Нго  ЗоЙ/ 
Зузіет  4/ІІВІ  ЗоЙ/ 
Ъеізиге  ЗоЙ 

1200-2500  Різ, 
Р9.99-19.95 

3§гігат 

Вес  1985-1986 

срс  2Х 

КаГаеІ  Ногпоз,  І§пасіо  Киіг 

Те)еВог,  Д>зе  Ъиіз  СопгаІо/АгтіВ 
Зой.  (БаѵіВ  Магіп  С.),  5апііа§о 
Мог§а  В.,  Ъиіз  КоВгі§иег  Зоіег, 
Ѵісіог  Киіг  Те)еВог,  І§пасіо  Киіг 
Те)еВог,  АІГопзо  Агрігі 

Оіпатіс/  Атегісапа 
5оЙ\ѵ. 

1950  Різ,  Р2.99 
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ЗітиІаВог  Ргоіезіопаі  Бе  ЕйіЬоІ  (Ьі§а  92/93) 
ака  РС  ЕйіЬоІ  1.0 

1992 

СІ08 

Ресіго  Зисіоп  А§иі1аг,  І§пасіо  Киіг 
Те)еВог,  Саг1о8  ВепаѵіВез  АЬгіІ, 
Ѵісіог  Киіг  Те)еВог 

Сгиро  Есіііогіаі 
Іаскзоп 

2495  Рі8 

ЗітиІаВог  Ргоіезіопаі  Бе  Тепіз 

1990 

срс  т8Х  2Х 

Аіисіпе  5оЙ\ѵ.  (Ргапсізсо  Іаѵіег 

Рёгег  А§иі1ега,  КісагВо  Рёгег 
А§иі1ега,  АгтапВо  Сагсіа),  Ап§е1 
Ьиіз  Сопгаіег,  ЕеВегісо  Моуа, 

Вгипо  Меѵаз,  РеВго  5иВ6п  А§иі1аг 

Г)  і  п  а  т  і  с  / 1 В  8  А  /  Г)  го 
5оЙ 

1200-1950  Рі8 

Зиепоз  (іе  Сіогіа  (ипгеіеазе В) 

2Х 

Ьиіз  Мегциііа  Кауа 

Біпатіс 

5ирег  Зегіез 

1986 

2Х 

сотрііаііопз  (АИхтзо  Агрігі) 

Біпатіс 

2900  Рі8 

Таг§еі  Ріиз  (Сипзііск) 

1988 

с64  срс  тех  2х 

ЕегпапВо  Могепо-Тоггез,  Іог§е 
Агрігі,  Іаѵіег  СиЬеВо,  КісагВо 
МасЬиса/РеВго  5иВ6п  А§иі1аг 

Біпатіс 

ТЬе  Біпатіс  Раск  92 

1991 

с64  аті§а  срс  Воз 

т8Х  8І  2Х 

сотрііаііопз  (Иагсороіісе, 
Ме§арЬоепіх,  С.Р.Мазіег,  Наттег 
Воу,  Тетріоз  5а§гаВоз) 

Біпатіс/Бго  8оЙ 

1750-4900  Рі8 

Токуо  \Ѵаггіог8  (ипгеІеазеВ) 

2Х 

Біпатіс 

Тотту 

1986 

2Х 

АІЬегіо  5ипег,  Сгізііпа  Магсоз 

Риіиге  5іаг8 
(Біпатіс) 

999  Рі8 

ТигЬо  Сігі 

1988 

с64 

РаЫо  ТоІеВо  Соіа,  Іаѵіег  СиЬеВо, 
І§пасіо  Киіг  Те)еВог,  КоЬегіо  ІМеІ 
Неггега 

Біпатіс/  Аііегпаііѵе/ 
ЕБ08 

875-1750  Різ,  €2.99 

Ѵі(іео  Оіітріс 

Иоѵ.  1984 

2Х 

І§пасіо  Киіг  Те)еВог,  8апііа§о 

Мог§а  В.,  Ьиіз  КоВгі§иег  5о1ег 

Біпатіс/Бго  8оЙ/ 
Ма8іегігопіс 

1800  Рі8,  €1.99 

ѴѴезі  Вапк 

ОсІоЬег  1985 

с64  срс  тех  2х 

Агтісі  8оЙ.  (Аіѵаго  Маіеоз 

Неггега),  І§пасіо  Киіг  Те)е(іог, 
Аііопзо  Агрігі 

Біпатіс/Сгетііп 

СгарЫсз 

1950-3050  Рі8,  €7.95 

Уеп§Ьі 

Мау  1984 

2Х 

Ѵісіог  Киіг  Те)еВог,  І§пасіо  Киіг 
Те)ес1ог,  Ьиіз  КоВгі§иег  5о1ег, 
Ѵаіепііп  сіе  Іа  КиЬіа 

Біпатіс/Місго 

ѴѴогІВ,  5.А. 

1800  Рі8 

Піпатіс  МиШтесІіа  $оЙо§гар1іу 


Название  игры  Год  выпуска  Платформа  Разработчик  Издатель  Цена 


Агсііс  Моѵез 

1995 

Во8 

Ьиіз  Магіапо  Сагсіа  Соггаі 

Біпатіс  МиІіітеВіа,  5. А. 

1950  Різ 

Віепѵепісіо  Мг.  МагзЬаІІ 

Біпатіс  МиІіітеВіа,  5. А. 

СБ  Аѵепіигаз  Сгайсаз 

Біпатіс  МиІіітеВіа,  5. А. 

СБ  Ва8кеі'96 

рс  тас 

Біпатіс  МиІіітеВіа,  5. А. 

4950  Різ 

Еиго  Ьеа§ие  ЕооіЬаІІ 

2000 

рс 

Біпатіс  МиІіітеВіа,  5.А. 

5о1В  Оиі  Заіез  &  Магкеііп§ 
ЬіВ 

Еигоіоиг  Сус1іп§ 

2001 

рс 

АІЬегіо  СогВШо,  Іиііо  Сезаг  Ьорег, 
АІЬегіо  Могепо. . . 

Біпатіс  МиІіітеВіа,  5. А. 

Ехса1іВи§ 

2001 

рс 

Епі§та  8оіЪѵаге  РгоВисііопз,  8.Ь. 

Біпатіс  МиІіітеВіа,  5. А. 

Р/А-18  Есіісіоп  ЕВА  Езрапа  Когеа  -  Еііуіп§ 
Согр8  -  АрасЬе  Ѵ8  Наѵос  -  МБЬТІ  5ІМ 

ЕІі§Ьі  Зітиіаіог 

1997 

рс 

Етріге 

Біпатіс  МиІіітеВіа,  5.А. 

2995  Різ 

НоІІудѵооВ  Моп8іег8 

1997 

рс 

РёпВиІо  ЗіиВіоз,  8.Ь. 

Біпатіс  МиІіітеВіа,  5. А./ 

ЕХ  Іпіегасііѵе 

К. О.  Вохіп§ 

2000 

рс 

Біпатіс  МиІіітеВіа,  5. А. 

Біпатіс  Зрогіз 
(Біпатіс  МиІіітеВіа,  5. А.) 

Еа  ЕВаВ  Ве  Ого  Веі  Рор  Езрапоі 

1994 

рс 

Апіопіо  Ьисепа,  Сагіоз  ВепаѵіВег 
АЬгіІ,  І§пасіо  Киіг  Те)еВог,  КиЬёп 
КиЬіо  МеІрЬа,  Іаѵіег  Беі  Ѵаі, 

Бітаз  ЕегпапВег,  Ѵісіог  Киіг 
Те)еВог 

Біпатіс  МиІіітеВіа,  5.А. 

4950  Різ 

Еа  ОЬга  Ве  Соуа 

1996 

рс 

Біпатіс  МиІіітеВіа,  5. А. 

Біпатіс  МиІіітеВіа,  5.А. 

Еа  ОЬга  Ве  Ѵеіагдиег 

1995 

рс  тас 

Біпатіс  МиІіітеВіа,  5. А. 

Біпатіс  МиІіітеВіа,  5.А. 

4950  Різ 

Ьа  РгІ8Ібп 

2000 

рс 

Біпатіс  МиІіітеВіа,  5.А./Топі 
Ротаг  Ко88е116,  Мі§ие1  Ап§е1 
СаггШо  СиШёп... 

Біпатіс  МиІіітеВіа,  5.А. 

Ьа  РгІ8Іоп:  Ьа  1и§а  Ве  Бои  Ѵіііо 

2000-2001 

рс 

Біпатіс  МиІіітеВіа,  5.А./Топі 
Ротаг  Ко88е116,  Іиап  СаЬгіеІ  Соѵаз 
Е§еа,  Мі§ие1  Ап§е1  Саггіііо  СиШёп 

Біпатіс  МиІіітеВіа,  5. А./ 
Сгуо 

Ьа  Ѵиеііа  Сісіізіа  95 

Біпатіс  МиІіітеВіа,  5. А. 

Миііі  Асііоп 

1997 

рс 

сотрііаііопз 

Біпатіс  МиІіітеВіа,  5. А. 

Миііі  5рогі8 

1996 

рс 

сотрііаііопз 

Біпатіс  МиІіітеВіа,  5. А. 

Миііі  5рогі8  '98 

1997 

рс 

сотрііаііопз 

Біпатіс  МиІіітеВіа,  5. А. 

Миііі  5рогі8  '99 

1998 

рс 

сотрііаііопз 

Біпатіс  МиІіітеВіа,  5. А. 

РС  Ваг<;а 

1997 

рс 

Біпатіс  МиІіітеВіа,  5. А. 

РС  Ваг<;а  '99 

1998 

рс 

Біпатіс  МиІіітеВіа,  5. А. 

995  Різ 
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РС  Вазкеі 

1993 

Воз 

Іиап  Сагіоз  Сагсіа  Саіап,  І§пасіо 
Киіг  Те^еВог,  Ѵісіог  Киіг  Те^еВог 

Біпатіс  МиІіітеВіа,  З.А. 

РС  Вазкеі  2.0 

1994 

Воз 

Бтатіс  МиШтеВіа,  5.А. 

Біпатіс  МиІіітеВіа,  З.А. 

РС  Вазкеі  3.0 

1995 

Воз 

БаѵіВ  Саіеапо,  Ргапсізсо  Іаѵіег 
Раіиіа,  Етіііо  Зеггапо  Сагсіа, 
АІЬегіо  Могепо,  КиЬёп  КиЬіо 
МеірЬа,  Сагіоз  ВепаѵіВез  АЬгіі, 
Ѵісіог  Киіг  Те^еВог 

Біпатіс  МиІіітеВіа,  З.А. 

2950  Різ 

РС  Вазкеі  4.0 

1996 

Воз 

БаѵіВ  Саіеапо,  Ргапсізсо  Іаѵіег 
Раіиіа,  Етіііо  Зеггапо  Сагсіа, 
АІЬегіо  Могепо,  КиЬёп  КиЬіо 
МеірЬа,  Сагіоз  ВепаѵіВез  АЬгіі, 
РаЫо  Агіга  Моііпа,  Ѵісіог  Киіг 
Те^еВог 

Біпатіс  МиІіітеВіа,  З.А. 

РС  Вазкеі  4.5 

1997 

Воз 

БаѵіВ  Саіеапо,  Ргапсізсо  Іозё 

Зеп,  І§пасіо  АЬгіі,  Іаѵіег  Зеггапо, 
Ргапсізсо  Іаѵіег  Раіиіа,  Етіііо 
Зеггапо  Сагсіа,  АІЬегіо  Могепо, 
КиЬёп  КиЬіо  МеірЬа,  Сагіоз 
ВепаѵіВез  АЬгіі,  Ѵісіог  Киіг  Те^еВог 

Біпатіс  МиІіітеВіа,  З.А. 

РС  Вазкеі  6.0 

1998 

Воз 

Апіопіо  Моуа,  ].  Мапиеі  Вепіо, 

Іозё  Зеп,  АІЬегіо  СогВШо,  Мсоіаз 
Ѵісіозо,  БаѵіВ  РегпапВег,  ЕеопагВо 
2ауаз,  І§пасіо  Киіг  Те^еВог,  Ѵісіог 
Киіг  Те^еВог 

Біпатіс  МиІіітеВіа,  З.А. 

2995  Різ 

РС  Саісіо  ЗсиВеіо  94-95 

1995 

Воз 

Сагіоз  ВепаѵіВез  АЬгіі,  Іозё  АЬопзо 
Сотег,  РеВго  ЗиВоп  А§иі1аг, 
Ргапсізсо  Іаѵіег  РаГиІа,  І§пасіо  Киіг 
Те^еВог,  АІЬегіо  Могепо,  Етіііо 
Зеггапо  Сагсіа,  Ѵісіог  Киіг  Те^еВог 

Біпатіс  МиІіітеВіа,  З.А. 

РС  Саісіо  4.0  ЗсиВеіо  95-96 

1996 

Воз 

Сагіоз  ВепаѵіВез  АЬгіі,  Іозё  АЬопзо 
Сотег,  Еиіз  АІЬегіо  Сопгаіег, 
Магсоз  Іоигоп  Веггоза,  Ргапсізсо 
Іаѵіег  Раіиіа,  І§пасіо  Киіг  Те^еВог, 
АІЬегіо  Могепо,  Етіііо  Зеггапо 
Сагсіа,  КісагВо  Риегіо,  Ѵісіог  Киіг 
Те^еВог 

Біпатіс  МиІіітеВіа,  З.А. 

2995  Різ 

РС  Саісіо  5.0 

1996 

Воз 

Магсоз  Іоигоп  Веггоза,  КісагВо 
Риегіо,  РаЫо  Агіга  Моііпа,  АІЬегіо 
Могепо,  І§пасіо  Киіг  Те^еВог, 

Етіііо  Зеггапо,  Тотаз  КиЬіо,  Іозё 
Апіопіо  Магііп,  АІе^апВго  Сіі, 
Сагіоз  ВепаѵіВез  АЬгіі 

Біпатіс  МиІіітеВіа,  З.А. 

РС  Саісіо  6.0 

1997 

Воз 

АІЬегіо  Могепо,  Етіііо  Зеггапо 
Сагсіа,  АІЬегіо  СогВіІІа,  І§пасіо 
Киіг  Те^еВог,  КиЬёп  КиЬіо  МеірЬа, 
Сагіоз  ВепаѵіВег  АЬгіі,  Ѵісіог  Киіг 
Те^еВог 

Біпатіс  МиІіітеВіа,  З.А. 

РС  РйіЬоІ  2.0  Ы§а  93-94 

Ос*  1993 

Воз 

РеВго  ЗиВоп  А§иі1аг,  Іиап  Сагіоз 
Сагсіа  Саіап,  І§пасіо  АЬгіі,  І§пасіо 
Киіг  Те^еВог,  КиЬёп  КиЬіо  МеірЬа, 
Магсоз  Іоигоп  Веггоза,  Ѵісіог  Киіг 
Те^еВог,  Еиіз  АІЬегіо  Сопгаіег, 
Сагіоз  ВепаѵіВез  АЬгіі,  СаЬу  Киіг 

Біпатіс  МиІіітеВіа,  З.А. 

РС  РйіЬоІ  3.0  Ы§а  94-95 

1994 

Воз 

Сагіоз  ВепаѵіВез  АЬгіі,  Іозё  АЬопзо 
Сотег,  РеВго  ЗиВоп  А§иі1аг, 
Ргапсізсо  Іаѵіег  Раіиіа,  Еиіз  АІЬегіо 
Сопгаіег,  І§пасіо  Киіг  Те^еВог, 
Етіііо  Зеггапо  Сагсіа,  Апіопіо 
Могепо,  КиЬёп  КиЬіо  МеірЬа, 

Ѵісіог  Киіг  Те^еВог 

Біпатіс  МиІіітеВіа,  З.А. 

2950  Різ 

РС  РйіЬоІ  4.0  Ы§а  95-96 

1995 

Воз 

Сагіоз  ВепаѵіВез  АЬгіі,  Магсоз 
Іоигоп  Веггоза,  Іозё  АЬопзо 

Сотег,  Ргапсізсо  Іаѵіег  Раіиіа, 
І§пасіо  АЬгіі,  Еиіз  АІЬегіо 

Сопгаіег,  Іаѵіег  Зеггапо,  І§пасіо 

Киіг  Те^еВог,  АІЬегіо  Могепо, 

Етіііо  Зеггапо  Сагсіа,  АІе^апВго 

Сіі,  КиЬёп  КиЬіо  МеірЬа,  Ѵісіог 
Киіг  Те^еВог 

Біпатіс  МиІіітеВіа,  З.А. 

2995  Різ 
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РС  ЕйіЬоІ  4.5 

1995 

Тоз 

Сагіоз  Вепаѵісіез  АЬгіІ,  Магсоз 
Іоигбп  Веггоза,  Іозё  АІГопзо 

Сбтег,  Егапсізсо  Іаѵіег  ЕаГиІа, 
І§пасіо  АЬгіІ,  Ьиіз  АІЬегіо 

Сопгаіег,  Іаѵіег  Зеггапо,  І§пасіо 

Киіг  Те^еТог,  АІЬегіо  Могепо, 

Етіііо  Зеггапо  Сагсіа,  Аіе^апйго 

СіІ,  КиЬёп  КиЬіо  МеІрЬа,  Ѵісіог 
Киіг  Те^ейог 

Біпатіс  Миііітесііа,  З.А. 

РС  ЕйіЬоІ  5.0  Тетрогасіа  96-97 

1996 

йоз  рс 

Магсоз  Іоигбп  Веггоза,  РаЫо  Агіга 
Моііпа,  Кісагйо  Риегіо,  І§пасіо 
АЬгіІ,  АІЬегіо  Могепо,  Етіііо 
Зеггапо  Сагсіа,  Аіе^апсіго  СіІ, 

Тотаз  КиЬіо,  І§пасіо  Киіг  Те^ейог, 
Іозё  Апіопіо  Магііп  Теііо,  Сагіоз 
Вепаѵісіез  АЬгіІ,  Ѵісіог  Киіг  Те^еТог 

Біпатіс  Миііітесііа,  З.А. 

РС  ЕйіЬоІ  6.0  Тетрогасіа  97-98 

1997 

рс 

Магсоз  Іоигбп  Веггоза,  Баѵісі 
Саіеапо,  Егап  Сагсіа,  РаЫо  Агіга 
Моііпа,  Ьео  2ауаз,  КиЬёп  КиЬіо 
МеІрЬа,  АІЬегіо  Могепо,  І§пасіо 
Киіг  Те^еТог,  АІЬегіо  СогсШІо, 

Етіііо  Зеггапо  Сагсіа,  Сагіоз 
Вепаѵісіез  АЬгіІ,  Ѵісіог  Киіг  Те^ейог 

Біпатіс  Миііітесііа,  З.А. 

РС  ЕйіЬоІ  7.0  Тетрогасіа  98-99 

1998 

рс 

Магсоз  Іоигбп  Веггоза,  Баѵісі 
Саіеапо. . .  АІЬегіо  Могепо,  Етіііо 
Зеггапо  Сагсіа. . .  Іозе  Апіопіо 
Неггап  Магііп. .  .Сагіоз  Вепаѵісіез 
АЬгіІ,  Ѵісіог  Киіг  Те^еТог 

Біпатіс  Миііітесііа,  З.А. 

РС  ЕйіЬоІ  Аг§епііпа  Сіаизига  '95 

1995 

йоз 

Сагіоз  Вепаѵісіез  АЬгіІ,  Іозё 

АІГопзо  Сбтег,  РеТго  Зийбп 
А§иі1аг,  І§пасіо  АЬгіІ,  Егапсізсо 
Іаѵіег  ЕаГиІа,  Ьиіз  АІЬегіо  Сопгаіег, 
І§пасіо  Киіг  Те^еТог,  Етіііо 

Зеггапо  Сагсіа,  Апіопіо  Могепо, 
Зег§іо  Сагсіа,  КиЬёп  КиЬіо 

МеІрЬа,  Ѵісіог  Киіг  Те^еТог 

Біпатіс  Миііітесііа,  З.А. 

2500  РЬ 

РС  ЕйіЬоІ  Аг§епііпа  4.0  Арегіига  '96 

1996 

йоз 

Сагіоз  Вепаѵісіез  АЬгіІ,  Магсоз 
Іоигбп  Веггоза,  Іозё  АІГопзо 

Сбтег,  Егапсізсо  Іаѵіег  ЕаГиІа, 

Іаѵіег  Зеггапо,  АІЬегіо  Могепо, 
І§пасіо  Киіг  Те^еТог,  Етіііо 

Зеггапо  Сагсіа,  Аіе^апсіго  СіІ 

Біпатіс  Миііітесііа,  З.А. 

РС  ЕйіЬоІ  Ейісібп  Те  Ого 

1999 

рс 

сотрііаііопз 

Біпатіс  Миііітесііа,  З.А. 

РС  Зеіессібп  Езрапоіа  сіе  ЕйіЬоІ  Еигосора 
'96 

1996 

Тоз 

Сагіоз  Вепаѵісіез  АЬгіІ,  Магсоз 
Іоигбп  Веггоза,  Ьиіз  АІЬегіо 
Сопгаіег,  Іозё  АІГопзо  Сбтег, 

РаЫо  Агіга  Моііпа,  Іаѵіег  Зеггапо, 
АІЬегіо  Могепо,  Етіііо  Зеггапо 
Сагсіа,  І§пасіо  Киіг  Те^еТог, 
Аіе^апйго  СіІ,  КиЬёп  КиЬіо  МеІрЬа 

Біпатіс  Миііітесііа,  З.А. 

РС  ЕйіЬоІ  Зеіессібп  Езрапоіа  98 

1998 

рс 

Біпатіс  Миііітесііа,  З.А. 

Біпатіс  Миііітесііа,  З.А. 

РС  ЕйіЬоІ  2000 

2000 

рс 

Магсоз  Іоигбп  Веггоза,  Баѵісі 
Саіеапо,  АІЬегіо  Могепо,  Іозё 

М.  Вепіо,  РаЫо  Агапйа...  Ѵісіог 
Зе§ига 

Біпатіс  Миііітесііа,  З.А. 

РС  ЕйіЬоІ  2001 

2001 

рс 

Магсоз  Іоигбп  Веггоза,  РаЫо 
Агапйа,  Іаѵіег  Бе  Іиап,  Зіе  Вагіоѵѵ, 
АІЬегіо  Могепо,  Ѵісіог  Зе§ига 

Біпатіс  Миііітесііа,  З.А. 

РС  ЕйіЬоІ  2002  (сЬапсеПей) 

рс 

Біпатіс  Миііітесііа,  З.А. 

Бтатіс  Миііітесііа,  З.А. 

РС  Кеаі  Майгісі  99 

1998 

рс 

Біпатіс  Миііітесііа,  З.А. 

РС  Кеаі  Майгісі  2000 

1999 

рс 

Біпатіс  Миііітесііа,  З.А. 

Ргетіег  Мапа§ег  97 

1997 

рс 

Біпатіс  Миііітесііа,  З.А.  (Магсоз 
Іоигбп  Веггоза,  БаѵіТ  Саіеапо, 
АІЬегіо  Могепо,  І§пасіо  Киіг 
Те^ейог...) 

Сгетііп  Іпіегасііѵе 

Ргетіег  Мапа§ег  98 

1997-1998 

рс  рз  (ипгеіеазесі) 

Біпатіс  Миііітесііа,  З.А./СгетІіп 
Іпіегасііѵе 

Сгетііп  Іпіегасііѵе 

Зег§еі  ВиЬка'з  МіПеппіит  Сатез  ака  РС 
Аііеіізто  2000 

2000 

рс 

Регпапйо  Рёгег,  РеТго  РаЫо  АиІІб, 
Іиап  Вепііо  Саггага  2игЬапо, 

Сагіоз  СаЬапаз,  КаГаеІ  ЗапсЬег 

Са§о,  Тотаз  КиЬіо,  Сёзаг  Ѵаіепсіа 
РегеІІо 

Місіаз  Іпіегасііѵе  Епіегі-і 
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70 


ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 


В  1986  году,  в  Мадриде  по¬ 
явился  один  из  четырех  ос¬ 
новных  издателей  Испании 
-  компания  Масіе  іп  Зраіп. 

Ее  история  началась  с  визи¬ 
та  в  Штаты  парня  по  имени 
Саг1о8  «СЬагіу»  Сгапайоз. 


Сейчас  он  уже  вне  игровой 
индустрии,  проживает  в 
Саіісіа.  В  возрасте  14-15  лет 
он  приехал  в  окрестности 
СЫса§о.  Это  была  типич¬ 
ная  поездка  студента  в  об¬ 
мен  на  проживание  студента 
из  США  в  Испании.  Там  он 
впервые  увидел  компьютеры, 
огромные,  как  листы  8-дюй¬ 
мовые  дискеты.  Начал  пи¬ 
сать  первые  программы  на 
бейсике  (крестики-нолики) . 
Учитель  знал  кастильский 
и  они  быстро  нашли  общий 
язык. 

После  приезда  на  родину,  он 
приобрел  несколько  компью¬ 
теров  -  это  был  Соттосіоге 
РЕТ,  с  кассетами  для  хране¬ 
ния  данных.  Познакомил¬ 
ся  с  Регпапёо  Касіа  и  Расо 
Мепёпсіег  и  заразил  их  ин¬ 
форматикой. 

Еегпапсіо  Касіа  вспоминает: 
«В  те  времена  разработка 
видео  игр  была  редким  явле- 


****** 
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нием.  По  этому  мы  играли  и 
учились  программированию. 
Покупали  необходимую  ли¬ 
тературу  и  писали  свои  ма¬ 
ленькие  программы.  Так  про¬ 
должалось  3  года  -  до  1981 
года.  Потом  появился  2Х  81. 
Их  начали  продвигать  для 
учебы  и  дети  начали  интере¬ 
соваться  ими.  Нас  троих,  как 
наиболее  опытных  в  инфор¬ 
матике  выбрали  среди  других 
для  работы  с  компьютерами. 
Так  мы  получили  свой  2Х 
81.  Мы  сразу  выросли  в  ка¬ 
честве  программирования  и 
начали  разрабатывать  более 
сложные  продукты  -  стре¬ 
лялки,  подобия  пакмэна.  Все 
в  машинном  коде».  В  таком 
виде  они  и  начали  работать  с 
Іпсіезсотр  под  руководством 
Расо  Зиагег. 

Сагіоз  вспоминает:  «Мой 
брат  Іог§е  сделал  некото¬ 
рые  программы  для  2X81. 
На  стенде  Іпсіезсотр  появи¬ 
лись  3  или  4  таких  програм¬ 
мы.  Кроме  меня  с  братом,  к 
ним  пришли  Іог§е  Зеггапо  и 
Сатііо  Сеіа. 

Так,  как  нам  было  16-17  лет, 
с  нами  еще  не  подписывали 
контракт  и  мы  просто  по¬ 
лучали  небольшие  деньги 
за  трехчасовую  работу  пару 
дней  в  неделю.  Так  продол¬ 
жалось  примерно  полгода. 
Іпсіезсотр  начал  свою  работу 
в  январе  1983  года,  а  мы  про¬ 
были  там  до  июня  или  июля 
месяца.  После  этого  у  нас 
уже  были  ключи  от  офиса  и 
свободный  график  работы. 
Все  были  довольны  -  и  мы,  и 
Іпсіезсотр. 


■Ш*  4 


йткііімш 
бччоо*  г  Ркѵ  мигіпйн. 


на  фото:  Еегпапсіо  Касіа, 
СЬагіу  Сгапасіоз,  Расо 
Мепёпсіег 

Летом  1983  года  у  нас  начался 
отпуск,  но  вместе  с  ним  по¬ 
явилась  идея  нашей  первой 
коммерческой  игры.  Речь 
идет  об  игре  Ргеё.  Сначала  у 
нас  появилась  мысль  сделать 
что  то  наподобие  игры  Реп§о 
(лабиринт  с  пингвинами)  и  я 
сделал  дома  программу,  соз¬ 
дающую  лабиринты.  Так  по¬ 
являлся  движок  игры  Егесі.  В 
сентябре  я  уже  сообщал  дру¬ 
зьям  о  ней  и  предложил  соз¬ 
дать  из  этого  игру.  Іпсіезсотр 
дал  добро  на  издание  игры, 
если  мы  сможем  сделать  ее. 
Они  так  же  искали  людей, 
способных  делать  игры  через 
объявление  в  прессе. 

Далее  мы  начали  работать 
над  идеей  игры,  подбирали 
имя,  все  это  под  сомнитель¬ 
ного  качества  выпивку.  Идею 
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предложил  Сагіое  Сгапабое  - 
пирамиды  Египта,  лабиринт, 
связанный  с  этим.  Итак,  наш 
первый  коммерческий  проект 
был  написан  на  2Х  81,  наиболее 
доступном  в  то  время  для  ши¬ 
роких  масс,  с  цветом,  графикой 
широкого  разрешения». 

Тогда  еще  не  было  никакой  ин¬ 
дустрии  видео  игр,  было  чи¬ 
стое  творчество,  без  каких-ли¬ 
бо  ограничений,  на  полную 
фантазию  разработчика.  Книги 
по  программированию  были 
из  Великобритании,  а  в  целом 
практически  не  было  никакой 
информации,  отрасль  видео  игр 
только  начинала  свою  жизнь  в 
Испании.  Идея  игры  Ргеб  до¬ 
статочно  проста  -  найти  необ¬ 
ходимые  предметы  в  лабиринте. 
Ограниченное  количество  пуль 
и  препятствия  во  время  прохож¬ 
дения.  Простая  графика  и  непо¬ 
воротливый  скроллинг  экрана. 
В  целом  разработка  от  момента 
идеи  заняла  четыре  месяца,  а 
программирование  заняло  две 
недели.  Игра  вышла  на  рожде¬ 
ство  1984  года,  через  месяц  по¬ 
сле  выхода  Ьа  Ри1§а  (ноябрь  1983 
года).  Цены:  1600-2050  песет.  В 
Великобритании  по  цене  в  €6.95 
ее  продает  компания  С)иіск$і1ѵа, 
игру  Ргесі  переименовали  в 
Коіапб  о!  біе  Корее. 

Примерно  в  то  же  время  была 
написана  и  версия  игры  для 
Атеігаб  СРС.  Регпапбо  Каба 
вспоминает:  «Осенью  1983  года 
в  течении  месяца  мы  написали 
версию  Коіапсі  оі  іЬе  Корее  для 
Атеігаб». 

Сагіое  Сгапабое:  «Игра  вышла 
сначала  в  Испании,  а  затем  в 
Великобритании.  Мы  расчи¬ 
тывали  на  большие  роялти  от 
Іпбеесотр,  но  в  итоге  нам  за¬ 
платили  меньше,  объяснив  это 
плохими  продажами  за  рубе¬ 
жом».  Примерные  продажи  по 
Великобритании  составили 
20000  копий  игры,  были  отлич¬ 
ные  оценки  игровых  журналов 


(Сгаеіі  -  83%,  Уоиг  Сотриіег  -  4 
звезды  из  5,  Уоиг  Зресігит  -  8 
из  10,  Ноте  СотриІіп§  ѴѴеекІу  - 
высший  балл  по  геймплею). 
Сагіое  Сгапабое:  «Наши  отно¬ 
шения  с  Іпбеесотр  были  завер¬ 
шены,  как  только  мы  увидели, 
что  денег  заплатили  меньше 
обещанного.  Мы  взяли  перерыв 
на  несколько  месяцев  и  просто 
продолжали  свою  учебу  в  уни¬ 
верситете».  После  перерыва  они 
начали  работать  над  своим  вто¬ 
рым  проектом. 

С  выходом  игры  Ргеб  была  сфор¬ 
мирована  компания  в  составе 
СЬагІу  Сгапабое,  Регпапбо  Каба, 
Сатііо  Сеіа  и  Расо  Мепёпбег. 
Через  пару  месяцев  перерыва, 
они  начали  работу  над  новой 
игрой  -  Зіг  Ргеб.  Ребята  выбрали 


на  фото:  Сатііо  Сеіа,  Сагіое 
Сгапабое,  Расо  Мепёпбег  и 
Регпапбо  Каба 

название  Мабе  іп  8раіп.  Рас¬ 
сказывает  Регпапбо  Каба:  «По¬ 
сле  появления  игры  Ргеб  мы 
увидели,  что  она  успешна  и 
приносит  хороший  доход.  Игра 
продавалась  в  Великобритании 
(Оиіскеііѵа).  По  этому  мы  ре¬ 
шили  создать  свою  компанию 
по  созданию  видео  игр.  Назва¬ 
ние  позволило  отличать  наши 
работы  не  только  в  Испании, 
но  и  в  Европе.  Игра  Ргеб  была 
обычным  простым  лабиринтом. 
В  новой  игре  мы  придумали  ка¬ 
чающиеся  лианы.  Это  было  не 
просто  и  мы  потратили  неко¬ 
торое  время  на  их  создание.  Да- 
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лее  мы  добавили  возможность 
плавания  для  главного  героя. 
Так  мы  сделали  основные  дви¬ 
жения  героя,  еще  не  разработав 
сюжет  для  игры.  Мы  поместили 
материал  об  этой  новой  игре  в 
МісгоЬоЪЪу.  В  этой  игре  вы  мо¬ 
жете  увидеть  новые  вещи,  кото¬ 
рых  не  было  в  видео  играх  Ис¬ 
пании  -  использование  инерции 
в  движениях  главного  героя.  Зіг 
Ргесі  помогла  вырасти  как  про¬ 
граммисту  Расо  Мепёпбег,  его 
гений  стал  более  заметен,  он  бы¬ 
стро  обучался  и  через  месяц  уже 
сделал  свою  работу». 


МаТе  іп  Зраіп  начали  работать 
над  игрой  в  октябре  1985  года. 
Не  забывайте,  что  над  игрой  ра¬ 
ботали  студенты  (Расо  изучал 
телекоммуникации,  остальные 
-  физику),  и  работа  над  игрой 
чередовалась  с  перерывами  на 
экзамены  или  каникулы.  Все 
это  было  хобби  по  большому 
счету.  Успех  первой  игры  Ргесі 
придал  им  вдохновения.  СЬагІу 
Сгапабоз:  «После  создания  фазы 
движений  для  главного  героя, 
мы  начали  ломать  голову  что 
же  делать  дальше.  Надо  было 
придумать  название,  сюжет  и 
управление.  Мы  придумали  сю¬ 
жет  с  рыцарем,  который  должен 
спасти  принцессу.  Мы  раздели¬ 
ли  работу  по  частям  -  я  сосре¬ 
доточился  на  графике,  а  про¬ 
граммирование  отдал  другим. 
Единственное,  что  я  программи¬ 
ровал  -  на  начальном  этапе  соз¬ 
дания  главного  героя  -  его  дви¬ 
жения».  Так  же  по  словам  СЬагІу 
игра  носила  новый  момент,  пер¬ 
вый  раз  в  играх  своего  време¬ 
ни  -  возможность  пройти  игру 
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до  конца  разными  вариантами. 
Действие  игры  происходит  как 
в  замке,  так  и  вне  его,  доступны 
четыре  возможных  маршрута 
прохождения  -  в  зависимости 
от  собранных  предметов.  В  игре 
более  плавное  скроллирование, 
в  отличие  от  игры  Ргесі.  Игра 
представляла  собою  на  75%  ар¬ 
каду  и  на  25%  приключение,  в 
которой  игрок  помимо  победы 
над  врагами  должен  был  соби¬ 
рать  предметы  и  использовать 
их  в  определенных  местах. 

Как  мы  уже  знаем,  для  ребят 
создание  игр  было  скорее  хобби, 


чем  работой.  Они  занимались 
этим  в  свое  свободное  время, 
как  правило  вечером  и  не  еже¬ 
дневно.  Через  некоторое  время 
они  перешли  работать  в  одну 
из  комнат  Академии,  в  которой 
работал  отец  Расо  Мепёпбег. 
Там  и  находился  их  рабочий 
2Х  Зресігат.  После  работы  над 
игрой  началась  работа  над  ис¬ 
правлением  ошибок.  Это  про¬ 
должалось  до  начала  1986  года, 
когда  игра  должна  была  посту¬ 
пить  в  продажу. 

Первый  опыт  сотрудничества 
с  Іпсіезсотр  (игра  Ргесі)  -  был 
не  очень  удачным,  и  в  этот  раз 
МаТе  іп  Зраіп  ищет  новые  ва¬ 
рианты  по  дистрибьюции  сво¬ 
ей  новой  игры.  Первым  вари¬ 
антом  была  Оіпатіс,  но  СЬагІу 
Сгапасіоз  объясняет,  почему 
они  выбрали  другое  решение: 
«Оіпатіс  не  убедили  нас.  Тогда 
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отец  Расо  Мепёпбег,  как  самый 
экономически  грамотный  из 
нас  -  он  преподавал  экономику 
в  университете,  предложил  нам 
самим  занятен  дистрибьюци¬ 
ей  игры.  Он  имел  хорошие  свя¬ 
зи  в  Великобритании  и  сказал, 
что  мы  можем  сделать  прямые 
продажи.  Мы  создали  обложку 
для  кассеты,  заказали  ее  печать, 
сделали  заказ  необходимого  ко¬ 
личества  кассет,  и  благодаря 
его  связям  продали  достаточно 
много  кассет  там.  Точные  циф¬ 
ры  я  не  помню,  но  для  студентов 
были  достаточные  финансы  на 
то  время». 

В  сентябре  1985  года  Мабе  іп 
Зраіп  связался  с  компаниями 
из  Великобритании,  а  в  январе 
1986  года  в  журнале  МісгоЬоЬЪу 
вышла  большая  статья  на  двух 
страницах  о  новой  игре  -  Зіг 
Егеб.  В  итоге  после  выбора  из 
четырех  компаний  (они  посла¬ 
ли  видео  с  игрой  компаниям  - 
РігеЬігб,  Еіііе...)  они  подписали 
контракт  с  Мікго-Сеп.  Этот  ва¬ 
риант  был  самым  привлекатель¬ 
ным  с  финансовой  точки  зре¬ 
ния.  СЬагІу  Сгапабоз  и  Еегпапбо 
Каба  отправились  в  Великобри¬ 
танию.  Это  было  больше  похоже 
на  туристическое  путешествие, 
чем  на  деловую  поездку.  Было 
много  нюансов,  на  которые  они 
должны  были  обратить  вни¬ 
мание.  В  итоге  они  вернулись 
расстроенными,  так  как  снова 
получили  меньше,  чем  им  обе¬ 
щали  сначала.  Регпапбо  Каба: 
«Наш  уровень  знаний  в  то  вре¬ 
мя  был  очень  низким,  и  мы  не 
могли  учитывать  все  юридиче¬ 
ские  и  экономические  нюансы  в 
договоре.  В  то  время  в  Испании 
многие  компании  были  похожи 
на  нашу  -  небольшие  коллекти¬ 
вы,  с  малыми  возможностями  и 
влиянием  на  зарубежные  ком¬ 
пании.  По  этому  была  огромная 
разница  между  компаниями  Ис¬ 
пании  и  Великобритании  -  как  в 


доступных  ресурсах,  так  и  в  ор¬ 
ганизации  работы». 

Они  подписали  контракт  с 
Мікго-Сеп:  доход  должен  был 
быть  от  €4000  до  €6000  (если 
будет  продано  20  0000  кассет). 
Отзывы  об  игре  в  Великобрита¬ 
нии  были  достаточно  хорошие 
(Сга$Ъ!  -  91,  Зіпсіаіг  И$ег  -  100). 
Атзігаб  Ібзег  и  МісгоЬоЬЪу  на¬ 
звали  игру  одной  из  лучших  в 
индустрии,  и  по  их  мнению  игра 
была  очень  хорошей.  Если  Бгеб 
принес  очень  небольшую  при¬ 
быль  для  Мабе  іп  Зраіп,  то  Зіг 
Бгеб  позволил  разогнаться  ком¬ 
пании  и  у  нее  появились  новые 
возможности  для  создания  бо¬ 
лее  качественных  игр.  Цены  на 
игру:  975-2250  песет,  €9.95. 

Расо  Мепёпбег:  «Если  Іпбезсотр 
заплатил  нам  только  два  милли¬ 
она  песет  за  игру  Егеб  (Атзігаб 
и  2Х  Зресігит  версии),  то  ис¬ 
панский  дистрибьютор  Мізіег 


СЬір  уже  пять  миллионов  песет 
за  игру  Зіг  Егеб,  и  это  только  за 
продажи  в  Испании». 

Это  привело  к  появлению  в  бу¬ 
дущем  нового  разработчика  и 
дистрибьютора  видео  игр  в  Ис¬ 
пании  -  компании  2і§игаІ. 

После  успеха  с  играми  Егеб  и  Зіг 
Егеб  их  разработчики  получи¬ 
ли  известность  в  Испании  и  за¬ 
работали  финансы  на  создание 
своего  бизнеса.  Это  стало  нача¬ 
лом  перехода  к  профессиональ¬ 
ной  деятельности  по  разработ¬ 
ке  видео  игр.  СЬагІу,  Бегпапбо 
и  Сатііо  выбрали  именно  эту 
индустрию  и  кроме  разработ¬ 
ки  решили  сами  занятся  изда¬ 
тельством  игр  -  как  своих,  так  и 
местных  разработчиков.  Кроме 
собственных  сил,  в  Великобри¬ 
тании  они  пользовались  услуга¬ 
ми  местных  издателей  -  ГігеЬігб 
и  в  Испании  -  ЕгЪе.  Эта  тройка 
разработчиков  решила  создать 
свою  компанию  -  2і§игаі.  В  нее 
не  вошел  четвертый  человек  из 
Мабе  Іп  Зраіп  -  Расо  Мепёпбег, 
так  как  для  него  создание  игр 
было  только  хобби  и  он  был 
слишком  ленив  для  участия  в 


(А  яйшге  а  Даек  И  (ЙЦітаІги 
«і  а  'Штшііі  ЗЕпідЦ 

ІА  ©ІЬе  48Ш  ^ресішпш  29.95 
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новой  для  себе  сфере,  где  уже  все 
было  по  другому  -  организация 
продаж,  издательство  и  распре¬ 
деление  прибыли.  Так  же  игры 
должны  были  разрабатываться 
в  установленный  срок.  По  этому 
он  покинул  Масіе  Іп  Зраіп  чтобы 
работать  самостоятельно  в  дру¬ 
гих  проектах.  Следует  сказать, 
что  Сатііо  Сеіа  ушел  из  компа¬ 
нии  в  1987  году,  так  как  он  рабо¬ 
тал  авиа  диспетчером  и  на  видео 
игры  не  было  времени. 

Регпапсіо  Касіа:  «В  те  времена 
везде  был  2Х  Зресігшп.  Наши 
игры  пользовались  спросом  как 
в  Испании  так  и  за  границей. 
По  моему  мнению  наша  неболь¬ 
шая  компания  имела  только  два 
варианта  -  либо  вырасти  как 
компания  разработчик  и  делать 
видео  игры  для  внутреннего 
рынка  или  раскручивать  других 
разработчиков,  и  занятся  изда¬ 
тельством.  Хорошо,  когда  есть 
люди,  которые  постоянно  соз¬ 
дают  новые  идеи  и  выпускают 
хорошие  игры.  С  коммерческой 
точки  зрения  хорошо  иметь  со¬ 
четание  потока  игр  для  издания 
так  и  людей,  которые  постоянно 
разрабатывают  видео  игры». 
Таким  образом  2і§игаІ  сочетал  в 
себе  как  издание  игр  сторонних 
разработчиков,  так  и  продажу 
своих  собственных  видео  игр. 
Название  2і§ига1  происходит  от 
названия  храма  в  древней  Ме¬ 
сопотамии.  Сочетание  издателя 
и  разработчика  мы  можем  уви¬ 
деть  на  примере  постера  к  играм 
Е1  МІ8іегіо  ёеі  №1о  (разработ¬ 
чик  Масіе  іп  Зраіп,  цена  875-1260 
песет,  С7.95-612.95)  и  Кисіеаг 
Во\ѵІ8  (разработчик  БіаБоНс 
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ЗоіЪѵ.,  цена  875-975  песет).  Обе 


игры  издает  2і§ига1. 

СЬагІу  Сгапасіоз:  «Для  нас  было 
простым  и  ясным,  что  компания 
2і§ига1  является  как  издателем 
видео  игр  так  и  разработчи¬ 
ком,  основу  которого  составила 
прежняя  команда  Масіе  іп  Зраіп. 
Но  люди  все  время  путались  с 
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этим.  Может  нужно  было  оста¬ 
новится  на  одном  названии,  ду¬ 
мали  они». 

Регпапсіо  Касіа:  «Отец  Расо 
Мепёпсіег  помог  нам  с  издатель¬ 
ством  первой  игры  Ргесі  и  это 
дало  нам  первый  толчок  к  от¬ 
крытию  собственной  компании. 
В  Испании  у  нас  была  средняя 
по  объемам  компания  издатель. 
Мы  сотрудничали  с  магазина¬ 
ми  по  продаже  прессы,  провели 
анализ  наших  игр,  оплатили  ре¬ 
кламу  для  их  издания.  Они  сами 
решали,  сотрудничать  с  нами 
или  нет.  Мы  заранее  сообща¬ 
ли  о  своих  релизах  и  работали 
над  своими  проектами  не  спе¬ 
ша,  чтобы  люди  могли  убедится 
в  их  качестве.  Как  правило  мы 
разрабатывали  пару  игр  в  году 
и  выпускали  их  для  нескольких 
платформ». 

В  марте  1986  года  на  экранах  ки¬ 
нотеатров  Испании  показывали 
фильм  «Жемчужина  Нила».  По¬ 
сле  просмотра  фильма  разра¬ 
ботчики  Масіе  іп  Зраіп  приняли 
решение  сделать  игру  по  моти¬ 
вам  этого  фильма.  Так  появи¬ 
лась  игра  Е1  Мізіегіо  сіеі  №1о. 
СЬагІу  Сгапасіоз:  «Мы  долго  вели 
переговоры  с  дистрибьютором 
этого  фильма  о  получении  на¬ 
звания  игры  и  это  была  наша 
первая  лицензия.  Но  в  будущем 
чтобы  избежать  подобного,  мы 
делали  игры,  не  связанные  с  та¬ 
кими  сложностями». 

Первые  новости  об  этой  игре 
появились  в  конце  ноября  1986 
года  и  игра  даже  была  упомяну¬ 
та  в  телепередаче,  когда  СЬагІу 
Сгапасіоз  продемонстрировал 
коробку  с  игрой.  Как  уже  гово¬ 
рилось,  премьера  игры  совпала  с 
выпуском  игры  Иисіеаг  ВоѵИз,  и 
поэтому  мы  видим  обе  игры  на 
рекламном  постере.  Так  же  игра 
получила  двухстраничный  об¬ 
зор  в  февральском  номере  жур¬ 
нала  МісгоЬоЬЬу.  Иисіеаг  ВоМз 
-  первая  изданная  игра  2і§игаІ, 


на  фото  -  Діап  Неісап,  графиче¬ 
ский  дизайнер  Масіе  Іп  Зраіп, 
автор  обложки  видео  игры  Зіг 
Ргесі. 


которую  разработала  сторонняя 
компания  -  БіабоИс.  2і§игаІ  из¬ 
дала  три  игры  этого  разработ¬ 
чика.  Игра  Е1  Мізіегіо  сіеі  №1о 
(Музіегу  оГ  іЬе  №1е  в  Великобри¬ 
тании)  получила  высокие  оцен¬ 
ки  в  журналах  СгазЬ  и  Зіпсіаіг 
Изег,  причем  последний  обратил 
внимание  на  сложность  игр  из 
Испании.  Как  это  часто  бывает, 
была  безупречная  графика,  но 
геймплей  был  средним. 

СЬагІу  Сгапасіоз:  «Мы  заканчи¬ 
вали  работу  над  игрой  и  мне  до¬ 
мой  принесли  телеграмму.  В  ней 
было  что  то  вроде  -  мы  хотим  по¬ 
лучить  хорошую  игру,  которая 
принесет  прибыль  обеим  сто¬ 
ронам.  Подписана  главой  ком¬ 
пании  ЕігеЬігсІ».  Новая  поездка 
в  Великобританию,  контракт 
с  местным  дистрибьютором 
ЕігеЬігсІ,  новые  разочарования 
от  полученной  прибыли.  СЬагІу 
Сгапасіоз:  «Да,  у  нас  были  про¬ 
блемы  с  ЕігеЬігсІ,  но  мы  уже  при¬ 
выкли». 

Итак,  можно  сказать,  что  коман¬ 
да  Масіе  іп  Зраіп  сделале 
три  игры  -  Егесі,  Зіг  Егес 
и  Е1  Мізіегіо  сіеі  №1о 
Так  же  Расо  Мепёпс1е2 
сделал  ЗорЬоз  -  про¬ 
грамму  для  расчете 
печатных  плат  (длг 
Атзігасі  СРС). 


На  фото  - 
Расо  Мепёпсіег. 
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история  индустрии  Ргапсізсо  Мепёпсіех  Сопгаіе/ 


Ргеа 
1984 
ЗорЬоз 
1986 
8іг  Ргесі 

1986 

Ьа  АЬасІіа  Беі  Сгітеп 

1987 


Работа  над  видео  игрой  Ьа  АЬабіа  Ве\  Сгітеп  заняла  больше  года,  особенно  мучи¬ 
тельными  были  последние  месяцы.  Мы  работали  дома  Оиап  Беісап  делал  графику) 
-  каждый  у  себя.  Несомненно,  именно  благодаря  оригинальной  и  красочной  графике, 
игра  имела  такой  успех.  Так  же  добавлю  классную  историю,  которая  легла  в  основу 
этой  игры.  Мы  даже  связались  с  автором  книги  -  ЦтЪегІо  Есо,  но  он  так  и  не  смог 
понять,  что  такое  видео  игра. 

В  то  время  было  мало  коммерческих  программ  для  разработки  и  нам  приходилось 
использовать  все,  что  было  доступно.  После  разработки  игры  я  ушел  из  Масіе  іп  8раіп. 
брега  Зой  предложила  мне  сделать  версию  для  РС.  Я  провел  там  целый  год,  работая 
в  графической  среде  Е.А.8.Е.  для  РЫІірз. 

После  разработки  Ьа  АЬасІіа  Пеі  Сгітеп,  у  меня  не  было  мотивации  посвятить  себя 
бизнесу  видео  игр  и  я  не  попал  в  команду  2 і§ига1.  Когда  качество  и  оригинальность 
видео  игры  уступило  маркетингу,  я  занялся  другим  проектом,  который  не  имел  ника¬ 
кого  отношения  к  играм.  Проблема  только  в  финансировании,  из-за  чего  мне  все  еще 
не  удалось  добиться  успеха.  После  ухода  из  Масіе  іп  Зраіп,  мы  все  еще  были  друзьями 
спустя  много  лет,  хотя  уже  не  выпивали  каждую  неделю,  как  раньше. 

Расо  Мепёпсіег  покончил  жизнь  самоубийством  в  1999  году,  выпрыгнув  из  своего 
дома,  в  Севилье.  Ему  было  34  года.  Причина  -  депрессия. 

Так  же  об  игре  я  расскажу  в  дальнейшем  материале  об  Орега  Зой. 


п — т 


аиіог: 


$  асо  ЙкіюнЪяг 

дгаГісоя  у 

<Ашп  Вяісап 

соругідЕіЪ 
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история  индустрии  Сашііо  Сеіа  ЕІІ2а§агаіе 


Ѵісіео  §ате8  рго§гаттег 
Іп<1е8сотр,  Масіе  Іп  Зраіп 
1984  -  1987 


Ргеа 
1984 
Зіг  Ргесі 
1986 

ЕІ  Мівіегіо  сіеі  Міо 
1986 


Масіе  іп  Зраіп  80Йо§гарЬу 


Название  игры  Год  выпуска  Платформа  Разработчик  Издатель  Цена 


РгеВ  (Коіапсі  оп  Еіе  Корез) 

1983-1984 

с64  срс  2Х 

Ресіго  Ь.  Киіг  Ьбрег/Ретапсіо 

Касіа,  Расо  Мепёпсіег,  Сатііо 

Сеіа  Еііга^агаіе/Сагіоз  Сгапасіоз 
МагЕпег,  Расо  Мепепсіег, 

Регпапсіо  Касіа  Вгіе§а,  Іиап  Беісап 

ІпВезсотр  5.А./ 
(Зиіскзііѵа 

1600-2050  Рі8, 

€6.95 

ЕІ  Мізіегіо  сіеі  Міо 

1986-1987 

срс  Ш8Х  2Х 

Регпапсіо  Касіа  Вгіе§а,  Сагіоз 
Сгапасіоз  МагЕпег,  Сатііо  Сеіа 
Еііга^агаіе,  Іиап  Бекап 

2л§игаі/РігеЪігВ/ 

ІВ5А 

875-1260  Рі8, 
€7.95-12.95 

5іг  Ргесі 

1986 

СрС  Ш8Х  2Х 

Сагіоз  Сгапасіоз  МагЕпег,  Расо 
Мепёпсіег,  Регпапсіо  КаВа  Вгіе§а, 
Сатііо  Сеіа  Еііга^агаіе,  Іиап 
Беісап/Магсоз  Іоигоп  Веггоза 

Масіе  Іп  Зраіп/ 

Мізіег  СЬір/Мікго 
Сеп 

875-2250  РГз, 

€9.95 

ЗорЬоз  (иВНіу) 

1986 

срс 

Расо  Мепёпсіег 

Мізіег  СЫр 

На  фото  слева  -  Регпапсіо  Касіа,  крайний  справа  -  Расо  Зиаге/  Сагсіа 
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Как  я  уже  писал,  на  основе  кол¬ 
лектива  Масіе  іп  Зраіп,  в  1983 
году  сформировался  будущий 
костяк  2і§ига1:. 

Регпапсіо  Касіа:  «ЕгЬе  профес¬ 
сионально  занималась  изда¬ 
тельством  видео  игр,  по  этому 
мы  выбрали  именно  их.  Расо 
Разіог  предложил  хорошие  ус¬ 
ловия  для  нас,  это  дало  нам  воз¬ 
можность  держаться  на  плаву». 
СЬагІу  Сгапасіоз:  «После  сниже¬ 
ния  ЕгЪе  цен  до  875  песет  на  ви¬ 
део  игры  наши  продажи  сильно 
упали.  По  этому  мы  приняли 
решение  объединится  с  ЕгЪе,  мы 
не  могли  быть  успешнее  их  в  тот 
период.  Был  подписан  контракт, 
наша  дистрибьюторская  сеть 
перешла  к  ЕгЪе.  Мы  сосредото¬ 
чились  на  наших  видео  играх 
и  завершении  проектов  наших 
фрилансеров  для  последующего 
издания». 

Е1  МІ8іегіо  ёеі  №1о  -  их  первая 
изданная  игра.  СЬагІу  Сгапасіоз: 
«Мы  начали  работу  в  апреле 
1988  года,  как  только  был  решен 
вопрос  о  дистрибьюции  видео 
игр.  Я  участвовал  в  создании 
игр  Егесі,  Зіг  Егесі,  а  в  1988  году 
появилась  игра  АйегоісЬ  (цена 
875  песет).  На  2Х  Зресігит  была 
игра  с  плавным  движением  кос¬ 
мического  корабля,  как  это  было 
сделано  впечатляло  меня.  Я  ре¬ 
шил  создать  похожую  игру  и 
потратил  несколько  месяцев  на 
плавное  скроллирование  экра¬ 
на.  По  моему  получилось  не¬ 
плохо».  Вторая  игра,  вышедшая 
в  1988  году  -  Агко8  (875  песет). 
Это  вторая  игра  2і§ига1,  выпу¬ 
щенная  сторонним  разработчи¬ 
ком  -  компанией  Агсасііа  (пер¬ 
вой  была  игра  ІЫисІеаг  Во\ѵІ8, 
разработчик  БіаБоИс,  1986  год, 


2і§ига1  ЗоіЪѵаге,  8.А. 

Аѵсіа.  Веіапгоз,  85  Езіисііо  2. 

28034  -  Масігісі 

1983-2001 


Ші 


В  декабре  1988  года  выходит  го¬ 
ночная  игра  Рагів-Ракаг  (875- 


І|Щ! 

цы 

з  іЗ  з  I 

а»гзі 

е  С  И  п-  ■ч 

ЩП 


*  5  Е  =  * 

а  ег  *  ч  _ 


В  2і§игаі  пришел  Іог§е  Сгапабо$| 
-  брат  СЬагІу  Сгапабоз.  Пример 
но  три-четыре  года  в  2і§игаі| 
работали  компаньоны,  создав 
шие  эту  компанию.  В  1988  год 
р)гуе  выпустил  свою  первую! 
игру  -  НшпрЬгеу.  Игра  раз 
рабатывалась  еще  во  времен; 
Мабе  іп  Зраіп,  цена  в  Испании 
875  песет.  Название  игры  было' 
ужасным,  но  в  то  время  разра¬ 
ботчики  не  заботились  о  ком¬ 
мерческом  успехе  игры,  просто 
делали  то,  что  нравилось.  Так  же 
в  1988  году  вышла  еще  одна  игра 
от  компании  Агсасііа  -  Е1  Робег 
Овсиго  (875  песет). 
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1900  песет),  выпущенная  раз¬ 
работчиками  2і§ига1:.  Ставка  на 
популярность  известной  гонки 
себя  оправдала  и  продажи  игры 
были  хорошими.  Регпапсіо  Касіа: 
«Как  и  в  случае  с  игрой  Егесі, 
каждый  лабиринт  отличался  и 
похожая  система  была  сделана 
в  игре  Рагіз-Накаг.  Трасса  отли¬ 
чалась  каждый  раз,  когда  игрок 
начинал  игру». 


Игра  успешно  завершала  1988 
год,  благодаря  ей  2і§игаІ  зарабо¬ 
тал  репутацию  производителя 
качественных  видео  игр. 

1989  год  был  не  слишком  успе¬ 
шен  для  испанских  разработчи¬ 
ков.  Это  касается  и  компании 
2і§ига1. 

В  этом  году  компания  издала 
только  три  видео  игры.  Игра 
Етіііо  ЗапсЬег  Ѵісагіо  Сгапё 
81ат  (цена  1200-1900  песет).  В 
это  время  испанский  теннис 
был  на  подьеме  и  до  появления 
Рафаэля  Надаля  в  те  времена 
блистал  Етіііо  ЗапсЬег.  Спор¬ 
тивная  игра  принесла  хорошую 
прибыль.  Компания  ЕгЪе,  кото¬ 
рая  издавала  игру,  настаивала 
на  разработке  спортивных  ви¬ 
део  игр,  что  приносило  хорошие 
результаты  в  те  годы. 

Игра  Сотапёо  (іиаіго  (раз¬ 
работчик  СатезоЙ,  цена  875- 
1900  песет).  Игра  была  с  очень 
оригинальной  идеей  -  игрок 
управляет  командой  из  четырех 
персонажей  (каждый  из  них  со 
своими  навыками)  и  использует 
их  качества  по  ходу  игры.  Так  же 
появилась  игра  Сшто  Цтёпег 
(разработчик  Агсабіа,  цена  975- 


1900  песет). 

Год  был  не  столь  успешным  с 
точки  зрения  продаж  видео  игр, 
но  игры  получились  качествен¬ 
ными. 

На  фото  справа  вверху  -  Етіііо 
ЗапсЬег. 


Развитие  компании  было  прямо 
пропорционально  к  его  конку¬ 
рентам.  Если  Ніпатіс  и  брега 
начинали  с  высоких  цен  и  посте¬ 
пенно  снизили  их,  то  2і§игаІ  де¬ 
лал  все  наоборот.  В  первые  годы 
(1983-1987)  компания  2і§ига1 
редко  выпускала  игры.  Появи¬ 


лись  16  битные  машины,  начал¬ 
ся  кризис  индустрии  видео  игр 
в  Испании  и  2і§ига1  решает  уве¬ 
личить  количество  своих  видео 
игр. 

Еегпапсіо  Касіа  вспоминает:  «То, 
что  мы  сделали,  не  давало  осо¬ 
бой  прибыли,  но  мы  сделали 
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ставку  на  качество  нашего  про¬ 
дукта  и  поверили  в  свои  силы. 
У  нас  не  было  своего  произ¬ 
водства,  мы  нанимали  людей  и 
постоянно  выпускали  новинки 
на  рынок.  У  нас  был  свой  та¬ 
лант  -  Сагіоз  «СЬагІу»  Сгапабоз, 
который  начал  создавать  наш 
инструментарий,  который  мы 
использовали  для  графического 
дизайна  и  конверсий  видео  игр 
на  другие  платформы».  Рост  не 
был  резким  -  всего  четыре  игры 
в  1988  году  и  три  в  1989. 

В  1990  году  четыре  игры. 
Регпапсіо  Каба,  сам  большой 
фанат  гонок  и  мотоциклов  ре¬ 
шил  сделать  ставку  на  спортив¬ 
ные  игры.  Так  появилась  Саг1о8 
8аіпг:  Сатреопаіо  беі  типбо  сіе 
КаШез  (разработчик  Агсасііа,  из¬ 
датель  ЕгЪе),  цена  1295-2250  пе¬ 
сет,  для  16  бит  -  2850  песет.  В  то 
время  это  был  только  чемпион 
Испании,  но  Регпапсіо  Каба  ве¬ 
рил  в  то,  что  однажды  он  станет 
чемпионом  мира  и  поддерживал 
его  в  этом.  Было  важно  выде¬ 
лится  своими  играми  и  Регпапсіо 
Каба  не  ошибся. 


Оде 


гаі  рол* 


На  фото  слева:  ]още  и  Сагіоз  Сгапабоз, 
Сагіоз  Ьорег,  Регпапбо  Каба  и  Ьире  Зазіге 


На  фото:  Іоте  Сгапабоз,  Сагіоз  Заіпг, 


Регпапбо  Каба 

В  то  время  было  не  сложно  под¬ 
писать  контракт  со  спортсменом 
национального  уровня,  не  было 
проблем  из-за  ограничений  по 
контракту  с  крупной  компани¬ 
ей,  как  это  просходит  сейчас. 
В  1990  и  1992  году  Сагіоз  Заіпг 
выиграл  чемпионат  мира  и  игра 
81 


стала  хитом. 

Контракты,  по  которым  вышли 
другие  игры  -  симулятор  тенни¬ 
са  Етіііо  ЗапсЬег  Ѵісагіо  Сгапб 
Зіат  и  симулятор  мотоцик¬ 
ла  -  Зііо  Ропз  500сс  Сгапб  Ргіх 
(цена  1295-2250  песет,  для  16  бит 
-  2850  песет)  были  обычными,  и 
не  такими  взаимовыгодными, 
как  в  случае  с  Сагіоз  Заіпг,  когда 


гонщик  устроил  шикарную  пре¬ 
зентацию  в  автосалоне  Тоуоіа. 
2і§ига1  заплатил  им  деньги,  по¬ 
лучил  необходимые  реквизи¬ 
ты  для  видео  игры.  Издателями 
обеих  игр  стала  ЕгЪе,  З.А.  Вы¬ 
шедшая  на  рынок  в  конце  года, 
игра  получила  хорошие  оценки 
и  была  достаточно  хорошо  сде¬ 
лана  для  8  бит  -  разные  ланд- 
ЛЕГЕНДИ  БАІІТІВ 


ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 


шафты,  шины,  аксессуары,  но  с 
другой  стороны  игра  была  до¬ 
вольно  сложной,  были  пробле¬ 
мы  с  управлением  машиной. 

Так  же  неплохо  восприняли 
игру  ]ип%1е  \Уаггіог  (разработ 
чик  Тше  5оЙ\ѵ.,  издатель  ЕгЬе,| 
5.А.,  цена  975-1900  песет).  Над| 
игрой  работал  известный  ху 
дожник  по  играм  для  Орега  Зо: 
Козіапсііп  1§ог  Кш2  Ьорег  (после| 
Орега  Зой  он  начал  сотрудни 
чать  с  2і§игаі):  «Я  связался  с  раз 
ными  издателями,  начал  с  игры 
Еѵагізіо  Е1  Рипку  для  Зузіет  4. 
Это  был  полный  отстой.  После 
этого  я  уехал  в  Мадрид  и  начал 
сотрудничать  с  2і§игаІ.  Так  как 
все  мы  были  обычными  под¬ 
ростками,  2і§ига1  предоставили 
нам  компьютеры  для  работы. 
К  сожалению  продажи  были  не 
очень  велики». 

Так  же  появились  две  игры  от 
разработчика  СатезоЙ  -  Зепсіа 
Заіѵа^е  (цена  1200-1900  песет)  и 
Ро\ѵег  Ма§іс  (цена  975-1900  пе¬ 
сет).  Издатель  обеих  игр  -  ЕгЪе. 
Лучше  отзывы  были  у  первой 
игры.  Вторая  была  обычной  ар¬ 
кадной  игрой. 

2і§ига1  вступил  в  90-е  не  слиш¬ 
ком  ощущая  потери  от  кризиса, 
количество  игр  было  неплохим. 
Так  как  в  основном  игры  де¬ 
лали  для  8  бит,  то  и  затраты  не 
были  слишком  большими.  Поз¬ 
же,  2і§ига1  начал  сотрудничать  с 
компанией  Саеісо  (ее  подразде¬ 
ление  занималось  разработкой 
видео  игр  для  игровых  машин  и 
использовало  сторонних  разра¬ 
ботчиков)  и  рынок  16  бит  ком¬ 
пания  встретила  уверенно.  Это 
помогло  ей  уйти  с  рынка  8  бит 
безболезненно. 

1991  год  был  самым  плодотвор¬ 
ным  для  2і§ига1.  Так  как  видео 
игры  компании  были  успешны¬ 
ми,  у  нее  небыло  проблем  с  раз¬ 
работчиками.  Еегпапйо  Кайа: 
«Лучше  всего  было  наличие 
известного  человека,  который 


бы  помогал  рекламировать  ви 
део  игру.  Персонаж  должен 
быть  детализирован  в  игр^ 
Важной  деталью  была  со 
ответствующая  упаковк 
игры,  на  что  так  же  обраща 
ет  внимание  покупатель» 
Игры  2і§ига1  были  слож 
ными,  проблема  заключа 
лась  в  том,  что  компания  н 
имела  людей  для  тестирова 
ния  игры,  этим  занималис 
сами  программисты. 
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В  1991  году  появилось  много 
игр,  не  очень  отличавшихся  ка¬ 
чеством:  Коп§’$  Кеѵеп§е  (цена 
1200  песет),  в  которой  герой 
должен  освободить  свою  девуш¬ 
ку  из  лап  Конга,  АиІосгазЬ  (цена 
1195-2250  песет)  в  которой  глав¬ 
ный  герой  управляя  своей  ма¬ 
шиной,  должен  выжить  в  межз¬ 
вездном  чемпионате,  8таі1у 
(разработчик  ЫР  Зіаг$,  цена  1200 
песет),  в  которой  нужно  найти 
пять  олимпийских  колец  в  срок, 
аркадная  стрелялка  Ріво  2его 
(цена  1200  песет),  аркадная  игра 
Іитр.  Три  из  них  программиро¬ 
вал  Ідіі$  Ап§е1  АМа  Коёгі§иех, 
штатный  программист  7л «и  га I. 
Так  же  появились  игры  8іаг 
Во\ѵІ8  (разработчик  ОіаЪоІісаІ 
5оЙж,  цена  1295-2250  песет)  и 
Р-1  ака  С.Р.  Рогтиіа  1  8іти1аіог 
(цена  1295  песет 


'У  8РЕСТЯ1Ш 
САВ5ЕТТЕ 
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Последние  игры  2і§игаі  для 
8-16  бит  вышли  в  1992  году  - 
Наттег-Неасі  (цена  1295-2250 
песет)  и  81горег  (цена  1350  пе¬ 
сет). 


В  1991  году  разработчик  Кезіоз 
ЗоіЪѵ.  делал  игру  Ргауег  оі  іЬе 
\Ѵаггіог.  2і§игаІ  должен  был  из¬ 
дать  ее.  Но,  игра  так  и  не  была 
выпущена  в  то  время.  О  ней  я 
расскажу  в  материале  об  Кезіоз. 
Сагіоз  «СЬагІу»  Сгапабоз:  «1992 
год  мы  встречали  не  очень  уве¬ 
ренно,  но  однажды  нам  по¬ 
звонил  генеральный  менеджер 
Саеісо.  Он  сообщил,  что  в  Бар¬ 
селоне  занимаются  игровыми 
машинами  и  им  нужны  разра¬ 
ботчики.  После  визита  к  ним, 
мы  остались  очень  довольны 
руководством  Саеісо,  которое 
хорошо  разбиралось  в  своем 
оборудовании.  Коллектив  соз¬ 
давал  невероятные  вещи,  они 
были  круче,  чем  то,  что  делала 
Япония».  После  этого  7л  у  и  га  I 
прекратил  использовать  торго¬ 
вую  марку  Мабе  іп  Зраіп,  благо¬ 
даря  которому  компания  стала 
известна  в  Испании. 

В  1993  году  выходит  \Ѵог1б  Каііу 
СЬатріопзЬір  -  игра  для  аркад¬ 
ных  автоматов.  Игра  имела  не¬ 
вероятный  успех.  Было  продано 
около  100  000  машин,  каждая  из 
которых  стоила  примерно  200 
000  песет.  После  этого  Регпапбо 


Каба  понял,  что  2і§игаі  движет¬ 
ся  в  правильном  направлении: 
«У  нас  была  куча  денег,  мы  по¬ 
лучили  более  стабильную  плат¬ 
форму  для  развития,  чем  это 
было  раньше.  Немного  риско¬ 
ваннее  было  тратить  больше 
времени  на  разработку,  но  плат¬ 
форма  дала  нам  возможность 
реализовать  больше  задумок. 
Нам  не  нужно  было  думать  о 
продажах  продукта,  мы  только 
ждали  звонок  от  заказчика.  Это 
был  небольшой  рынок  с  амери¬ 
канскими  и  европейскими  дис¬ 
трибьюторами.  Конечно  успех 
зависел  от  множества  факторов 
-  была  конкуренция  и  в  ито¬ 
ге  могло  получится  так,  что  на 
рынке  окажется  много  похожих 
продуктов.  Мы  знали,  над  чем 
работают  конкуренты  -  напри¬ 
мер,  5е§а  -  специализировалась 
на  ралли,  а  Копаті  на  симулято¬ 
рах  футбола.  В  1994  году  Саеісо 


I 5РЕСТЯЧМ 
I  СА38ЕТТЕ 


получила  приз  за  ѴѴогІб  Каііу 
СЬатріопзЬір  -  которая  стала 
лучшей  аркадной  машиной  в 
Европе.  В  этом  была  и  наша  за¬ 
слуга». 

В  1994  году  выходит  игра  Таг§еІ 
НІІ8. 


5НООШО 
8  Я  N  ОЕ 


р  5  5  Е  и  Т 
ІСНАЯЮТ5 


Т  Н  А  С  И 
І1ІАООМ5 


В  1995  году  выходит  игра  \Ѵог1б 
Каііу  2  -  Т\ѵіп  Касіп§. 
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В  1997  году  выходит  игра  Зшй 
Ріапеі  -  трехмерная  игра  от  пер¬ 
вого  лица,  посвященная  сноу¬ 
бордингу.  А  в  2000  -  последняя 
игра  -  РооіЪаІІ  Ролѵег. 

В  октябре  2001  года  компания 
2і§ига1  прекратила  заниматься 
видео  играми  и  была  закрыта  в 
2007  году  Таким  образом  ком¬ 
пания  проработала  почти  30  лет 
(торговая  марка  зарегистриро¬ 
вана  17  мая  1989  года). 

В  2002  году,  после  спада  рынка 
аркадных  машин,  Регпапбо  Касіа 
стал  со-учредителем  и  техниче¬ 
ским  директором  новой  ком¬ 
пании  Саеісо  Моѵііез,  которая 
делала  игры  для  мобильных  те¬ 
лефонов.  В  2007  году  он  рабо¬ 
тает  в  компании  Зпаск,  так  же 
в  сфере  мобильных  телефонов, 
а  с  2011  года  -  генеральный  ди¬ 
ректор  и  соучредитель  ѴѴіЫЪіІ 
Зіисііоз. 


Ьире  Зазіге 

Департамент  производства  и 

дистрибьюции 

2і§ига1 

ЗерІетЪег  1989  -  Дте  2007 

Негпап  Сазііііо 

ѴіДео  §атез  рго§гаттег 

2і§ига1 

1991-  1992 

брега  8оЙ,  ЕгЬе 

1993-1995 


Вгіап 


Рі$о  2его 

1991 

Наттег-Неаб 

1992 

Эеаі  Миіе  Кіб$ 

1993 


Я  познакомился  с  миром  видео  игр  через  компьютерные  журналы  и  хотел  сделать  что  то  похожее.  Когда 
у  меня  появился  2Х  Зресігит,  я  отправил  несколько  своих  игр  на  конкурс  журнала  Місготапіа. 

Свою  первую  игру  Різо  2его  (1991  год)  я  сделал  дома.  Я  поехал  в  компанию  2і§ига1,  чтобы  показать 
им  свою  работу.  Им  понравилась  моя  игра,  и  мне  предоставили  оборудование  для  портирования  ее  на 
другие  платформы.  Идеи  своих  игр  я  брал  из  аркадных  машин.  Мне  нравились  быстрые  аркадные  игры 
Мпіепсіо  с  двумя  экранами.  Когда  я  делал  игры  для  8  бит,  первую  версию  игры  я  делал  для  РС.  У  меня  был 
свой  графический  редактор.  Далее  я  портировал  игру  на  2Х  Зресігит,  Атзігасі  СРС  и  М8Х.  Я  делал  все  - 
графику,  музыку,  код,  звук.  Это  была  хорошая  учеба.  Чтобы  сделать  игру  более  профессиональной,  я  до¬ 
бавил  некоторые  вымышленные  имена  в  список  авторов.  Моей  второй  игрой  для  2і§ига1  стала  Наттег- 
Неасі  (1992  год).  Я  хотел  создать  красочную  платформенную  игру  и  создал  очень  красивый  графический 
редактор  для  игры.  Обложки  для  моих  игр  выглядели  фантастически.  Ап§е1  Ьиіз  ЗапсЬег  -  отличный 
художник,  благодаря  ему  игры  выглядели  еще  лучше. 

Почему  ваши  игры  для  Атзігасі  СРС  сделаны  в  обычном  графическом  режиме  1,  вместо  улучшенного  ? 

Так  как  мне  было  сложно  адаптировать  графику  из-за  больших  пикселей  в  этом  режиме. 

Работа  в  2і§ига1  -  очень  хорошее  время.  Мне  нравились  игры  этой  компании.  По  моей  просьбе  мне  ку¬ 
пили  навороченный  486-й  компьютер,  с  8  МЪ  памяти  и  200  МЪ  винчестером.  Все  удивлялись,  зачем  мне 
столько  памяти.  Сегодня  я  работаю  в  компании  Сгеаііѵе  АззетЫу,  студии  5е§а  и  отвечаю  за  движок 
серии  Тоіаі  ѴѴаг.  Мне  нравится,  что  есть  ретро  сцена,  у  меня  дома  есть  коллекция  ретро  компьютеров.  Я 

думаю,  ретро  игры  будут  существовать  всегда,  как  это  произошло  с  черно-белым  кинематографом. 
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ІліІ8  Ап§е1  АЫа  КоДгщиег 

Ѵісіео  §атез  ргодгаттег,  §гарЫсв  Де8І§пег, 

Дігесіог 

2і§игаі 

МагсЬ  1989  -  осІоЬег  2001 


Місго  Пгаѵѵ 
1988 

АиіосгазЬ 

1991 

Іитр 

1991 

Коп §8  Кеѵеп§е 
1991 

ЗиН  Ріапеі 
1997 

Саеісо  РооіЪаІІ 
2002 


Я  всегда  был  любознательным  и  пытался  разобраться  в  устройстве  всего,  что  попадает  мне  в 
руки.  Я  работал  механиком  и  в  свободное  от  работы  время  играл  в  компьютерные  игры.  Так 
произошло  и  с  2Х  Зресігат.  Я  модифицировал  свой  ІпДезсотр.  Первые  игры  я  писал  дома. 
Как  разработчик,  я  никогда  не  был  разочарован  в  своих  играх  -  мне  нравились  новые  исследо¬ 
вания,  которые  давали  новые  знания.  В  начале  своей  карьеры  я  занимался  всем  -  и  програм¬ 
мированием,  и  графикой.  В  1988  году  журнал  МісгоЬоЬЬу  опубликовал  мою  графическую 
утилиту  Місго  Ога\ѵ.  Журнал  посвятил  два  номера  этой  программе.  На  деньги  от  журнала  я 
купил  свой  первый  серьезный  компьютер  -  РС  286,  который  до  сих  пор  есть  у  меня. 

Далее  у  меня  было  два  пути  -  попытаться  продать  свои  игры  самому  или  найти  издателя. 

Я  познакомился  с  РегпапДо  Каба  и  2і§игаі  опубливовал  мои  игры.  Первой  моей  игрой,  раз- 
работанноя  для  них,  был  АиІосгазЬ  (1991  год).  Я  сделал  игру  полностью,  так  же  портивал  ее 
на  другие  платформы.  В  следующем  году  я  сделал  игру  Коп§8  Кеѵеп§е.  Мне  нравилась  игра 
Эопкеу  Коп§  и  я  решил  создать  свой  вариант  -  с  другой  перспективой.  Далее  у  меня  появи¬ 
лась  игра  Іитр.  Параллельно  я  создавал  свой  ЗП-движок  (я  всегда  создавал  инструменты  для 
создания  игр). 

Обложки,  созданные  для  моих  игр  Ап§е1  Ьиіз  ЗапсЬег  были  впечатляющими,  и  я  думаю,  что 
благодаря  им  эти  игры  были  лучше  на  полках  магазина  и  в  продаже. 

Почему  Ваши  версии  для  АтзігаД  СРС  не  использовали  расширенный  графический  режим  ? 

Эти  конверсии  я  делал  за  очень  короткое  время  -  меньше  месяца  и  возможно  из-за  этого  по¬ 
лучился  такой  результат.  Так  же  я  всегда  стремился  быстрее  делать  что  то  новое,  монотонная 
работа  -  не  мое.  В  то  время  ЗБ  оборудование  было  только  у  Ыатсо  и  8е§а.  Мы  сделали  свой 
движок  для  аркадных  машин. 

После  работы  в  2і§игаі  я,  вместе  с  бывшими  коллегами  перешел  в  Саеісо  МоЪіІез,  сделал  ре¬ 
дактор  2Б-игр  и  несколько  игр  на  Іаѵа  (Ьазег  Віасіе,  Ко11іп§  Ьоіа,  Міпі  Рипсаг,  Рап§,  Ргапкепзіеіп 
АДѵепІигез,  РеДгоза  2Б,  РеДгоза  ЗЭ).  Сейчас  я  -  технический  директор  ѴѴіІДЪіі  ЗіиДіоз,  которая 
начала  свою  работу  в  2011  году.  Мы  делаем  игры  для  смартфонов,  я  сделал  ЗО-движок  для 
Р84,  который  позволяет  запускать  ѴК  со  скоростью  120  кадров  в  секунду.  Со  мной  работает 
коллега  из  2і§игаі  -  РегпапДо  КаДа.  В  2016  году  вышла  игра  для  Р84  -  ОгаѵѵіщЬіегз. 

Прошлое  было  другим,  его  нельзя  назвать  как  лучшим  или  худшим.  Сейчас  легче  получить 
доступ  к  играм  с  движками,  но  суть  программирования  утеряна.  Сегодня  большинство  про¬ 
граммистов  предназначены  для  интеграции.  В  те  времена  мы  создавали  все  с  нуля  и  это  по¬ 
зволяет  мне  продолжать  создавать  сегодня,  делать  то,  чего  не  существует,  у  меня  нет  никаких 
ограничений. 
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Іог§е  Сгапасіоз  Магііпег 


РошЫег  &  Неасі  оі  Безщп  &  Магкеііп§ 

Іпсіезсотр,  Масіе  іп  Зраіп 

2і§игаі 

Іапиагу  1985  -  ОсіоЪег  2001 


1 


Ь 


ЛЭНСЕ  СНЛНАЕЮ5 
КАОЕ  ІМ  5 РА I N 


АЙегоЫз 

1988 

НитрЬгеу 

1988 

Рагіз  Бакаг 
1988 

Зііо  Ропз  500сс  СР 
1990 

ѴѴогЫ  Каііу  СЬатр. 
1993 

Зигі  Ріапеі 
1997 

Саеісо  РооіЬаІІ 
2002 


Мой  брат  -  Сагіоз  познакомил  меня  с  миром  видео  игр.  Со  временем  у  нас  появился  2Х-81,  на  котором  мы  на¬ 
чали  делать  наши  первые  игры.  Сагіоз  с  друзьями  разрабатывал  видео  игры  под  торговой  маркой  Майе  іп  Зраіп, 
2і§игаі  использовали  в  качестве  дистрибьютора  наших  проектов.  Сначала  мы  все  делали  вместе  -  код,  графику  и 
музыку,  но  позже  началась  специализация  -  я  сосредоточился  на  графике  и  сценариях  наших  проектов. 

Моим  любимым  компьютером  был  2Х  Зресігит.  Не  смотря  на  его  ограничения,  это  был  определенный  вызов  и 
появлялось  абсолютное  чудо...  мы  были  разработчиками  многих  видео  игр,  но  среди  игр  для  2Х  Зресігит  я  бы 
выделил  свою  первую  игру  -  НитрЬгеу,  далее  -  для  игровых  автоматов  -  ѴѴогЫ  Каііу  (1993),  для  мобильных  игр 
-  Бг.  Ргапкепзіеіп  Абѵепіигез. 

После  знакомства  с  Ызё  Ьиіз  Боштдиег,  я  начал  работать  в  Іпсіезсотр.  Тогда  у  них  был  только  магазин  и  они  хо¬ 
тели  создать  нечто  большее.  Я  взял  брата,  всех  наших  друзей  и  мы  работали  пару  часов  в  неделю  на  них. 

Игра  Рагіз-Бакаг  -  я  отвечал  за  графику  всех  версий  игры.  Я  купил  аэрограф  и  сделал  кассетные  обложки  для 
игр  АЙегоЫз  и  НитрЬгеу. 

Етіііо  ЗапсЬех  Ѵісагіо  Сгапсі  81ат  -  сначала  была  сделана  версия  для  2Х  Зресігит,  и  скорее  всего  из-за  поджима¬ 
ющих  сроков,  графика  для  версии  Атзігасі  СРС  была  сделана  только  для  режима  1. 

Сагіоз  Заіпг:  Сатреопаіо  сіеі  типсіо  сіе  КаШез  -  игру  разработала  компания  Агсасііа,  мы  только  получили  лицен¬ 
зию,  контролировали  процесс,  занимались  консультацией  и  тестированием. 

Зііо  Ропз  500сс  Сгапсі  Ргіх  -  полностью  наша  разработка,  я  занимался  графикой  и  дизайном  для  всех  платформ. 
После  ухода  с  рынка  8  бит,  я  работал  в  компании  Саеісо  Мбѵііез  (мобильные  игры),  был  директором  по  графике 
и  дизайну,  продюсером.  Когда  мне  исполнилось  40  лет,  я  ушел  из  индустрии  видео  игр  и  занялся  электронной 
коммерцией.  Я  не  слежу  за  ретро  сценой  вообще.  Меня  больше  привлекает  запуск  новых  стартапов. 


Ргесі 
1983 
8іг  Ргесі 
1986 

Р1  Мізіегіо  сіеі  Міо 
1986 

Рагіз  Иакаг 
1988 

АЙегоЫз 

1988 

Зііо  Ропз  500сс  СР 
1990 

ѴѴогЫ  Каііу  СЬатр. 
1993 

Зигі  Ріапеі 
1997 

Саеісо  РооіЬаІІ 
2002 


Сагіоз  «СЬагІу»  Сгапабоз  Магііпех 


1989  -  2001 
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Регпапсіо  Касіа  Вгіе§а 

Іпсіезсотр,  Масіе  іп  8раіп 
Гоиікіег  апсі  Неасі  Оеѵеіортепі;, 
рго§гаттег 
2і§игаІ 

Іипе  1983  -  ОсІоЬег  2001 


1983 
8іг  Ргесі 
1986 

ЕІ  Мізіегіо  <1е1  №1о 
1986 

Рагіз-Бакаг 

1988 

Етіііо  ЗапсЬех  Ѵісагіо 
Сгапсі  81ат 

1989 

8і1о  Роп8  500сс  СР 

1990 

ѴѴогЫ  Каііу  СЬатр. 

1993 

8иг1  Ріапеі 
1997 

Саеісо  РооіЬаІІ 
2002 


Летом  1982  года  мой  друг  -  Сагіоз  Сгапасіоз  был  в  США.  Там  он  увидел  компьютеры,  пер¬ 
фокарты  и  программирование  на  Фортране.  В  нашем  институте  (Мадрид,  Неггега  Огіа) 
у  нас  появились  пару  компьютеров  Соттосіоге  Реі.  Так  мы  учились  программированию 
на  Бейсике  и  со  временем  перешли  на  2X81.  Участвуя  в  конкурсе  журнала  МісгоЬоЬЬу, 
мы  сделали  свою  первую  игру  в  стиле  Рас-Мап.  С  появлением  2Х  Зресігит  все  стало  еще 
интереснее.  Ргесі  мы  делали  в  доме  Карлоса.  Позже  мы  некоторое  время  проработали  в' 
офисе  Мг.  СЫр,  который  принадлежал  отцу  Расо  Мепёпсіег.  В  итоге  2і§ига1  ЗоіЪѵаге  арендовал  подвал  на  Аѵепісіа 
сіе  Веіапгоз  до  1994  года. 

В  то  время  наше  вдохновение  исходило  из  решения  технологической  проблемы  использования  большинства 
8-битных  компьютеров  -  практически  не  было  никакой  информации  о  разработке  видео  игр.  Тогда  мы  не  обра¬ 
щали  внимание  на  требования  рынка  и  наши  игры  появлялись  или  из-за  заинтересовавшей  нас  игровой  механи¬ 
ки  или  под  влиянием  технологических  новинок. 

Моим  любимым  8-битным  компьютером  всегда  был  2Х  Зресігит.  Мы  всегда  начинали  разработку  на  нем,  а  за¬ 
тем  портировали  игры  на  СРС  и  М8Х.  Со  временем  мы  перешли  на  разработку  игр  для  игровых  автоматов.  Там 
использовался  ассемблер  Моіогоіа  68000.  Там  было  достаточно  проблем  с  арифметикой,  особенно  в  ЗЭ,  где  в  рас¬ 
четах  была  важна  большая  точность. 

По  памяти  я  сделал  около  20  игр.  Лучшими  по  моему  были  игра  для  аркадных  автоматов  5шТ  Ріапеі,  ѴѴогЫ  Каііу 
СЬатріопзЬір,  а  так  же  Зіг  Ргесі  для  Спектрума.  Почти  всегда  я  занимался  программированием  видео  игр,  так  как 
плохо  разбираюсь  в  графике.  Кроме  того,  я  занимался  звуком  и  музыкой. 

Ргесі  для  2Х  Зресігит.  Карлос  сделал  всю  графику  игры.  Мы  вместе  занимались  программированием,  иногда 
работали  над  одной  и  той  же  подпрограммой.  Позже  к  нам  присоединились  Сатііо  Сеіа  и  Расо  Мепёпсіег.  Через 
месяц  мы  наконец-то  сделали  версию  для  Атзігасі  СРС.  Учитывая  ограниченное  время,  результат  был  неплох. 
Если  бы  у  нас  было  больше  времени,  игра  была  бы  еще  более  отлажена.  Скроллирование  не  было  оптимизирова¬ 
но  именно  из-за  этого. 

В  Іпсіезсотр  мы  были  не  долго,  так  как  не  были  довольны  дистрибьюцией.  Компания  использовала  игры  для  про¬ 
движения  компьютеров  Атзігасі  в  Испании,  а  у  нас  были  другие  планы,  связанные  с  продажами  наших  видео  игр. 
Работая  над  Зіг  Ргесі  мы  сотрудничали  со  всей  командой  Масіе  іп  Зраіп.  Это  был  очень  амбициозный  проект,  с 
большим  количеством  игровой  механики  главного  героя.  Расо  Мепёпсіег  уже  не  работал  с  нами  над  игрой  ТЪе 
Музіегу  оі  іЬе  №1е.  Игру  делали  Сатііо  Сеіа,  Карлос  и  я.  Сначала  мы  думали  использовать  лицензию  фильма  «Ьа 
Ыуа  сіеі  Міо»,  но  увидев  контракт  на  сто  страниц  от  компании  20-й  век  Фокс  с  залогом  в  1  миллион  долларов 
за  возможный  ущерб  имиджу  актеров...  мы  умерили  свое  желание.  Графику  для  Спектрума  и  Амстрада  сделал 
Карлос. 

Появление  спортивных  игр  связано  с  приемлемыми  условиями  лицензии.  Известные  спортсмены  выдвигали 
разумные  условия  и  мы  почти  всегда  достигали  соглашения  с  ними.  Речь  идет  о  доходах  и  нашей  гарантии  по 
продажам  определенного  количества  видео  игр.  Так  же  автоспорт  был  одним  из  наших  увлечений.  Эту  же  схе¬ 
му  мы  использовали  и  в  случае  разработки  игр  для  аркадных  машин  (договоренности  с  Регпапсіо  Аіопзо,  Сагіоз 
Заіпг,  лицензия  Рап§). 

Сагіоз  Заіпг  Сатреопаіо  сіеі  Мипсіо  сіе  КаШез  делал  внешний  разработчик  -  компания  Агсасііа.  Я  же  программи¬ 
ровал  Зііо  Ропз  500сс.  Мы  занимались  изданием  игры.  Агсасііа  -  феноменальная  команда,  мы  провели  с  ними  не¬ 
сколько  дней  в  нашем  офисе,  пока  не  отладили  игру. 

Различие  между  Масіе  іп  Зраіп  и  2і§ига1.  После  нашего  недовольства  дистрибьюцией  игры  Зіг  Ргесі  (издатель  Мг. 
СЫр),  мы  решили  создать  свою  компанию  по  изданию.  Так  появился  2і§ига1  ЗоіЪѵаге.  Мы  издавали  как  свои 
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продукты,  так  и  игры  внешних  разработчиков.  Мы  хотели  увеличить  наш  каталог,  чтобы  издавать  игры  ре¬ 
гулярно.  Мы  решили  сохранить  торговую  марку  Масіе  іп  Зраіп,  чтобы  люди  могли  идентифицировать  наши 
игры.  Это  наш  личный  знак  качества. 

Период  сотрудничества  с  издателем  Саеісо.  2і§игаІ  разрабатывал  игры  для  них,  они  занимались  дистрибью¬ 
цией.  Я  был  основным  программистом  аркадных  машин,  Іог§е  занимался  графикой,  а  Сагіоз  -  разработкой 
вспомогательных  инструментов.  Позже  у  нас  появился  Ап§е1  АЫа,  отвечающий  за  ЗГ)  инструменты.  Он  раз¬ 
работал  нашу  технологию  производства  видео  игр  для  аркадных  машин,  сделал  ЗБ  движок  Саеісо  РооіЪаІІ. 
Так  появились  ѴѴогІсІ  Каііу  Сііатріошііір,  Таг§еІ  НіЩ,  ѴѴогІсІ  Каііу  СЬатріошЫр  Т\ѵіп  Касіп§,  8игГ  Ріапей 
С  2011  года  я  работаю  директором  разработчика  ѴѴіЫЪіІ:  Зіибіоз.  Наша  платформа  -  игры  для  мобильных 
телефонов  (Арр  Зіоге).  Так  же  мы  сотрудничаем  с  Зопу  Ріау  Зіаііоп  Зраіп  (в  2016  году  появился  Пга\ѵй§Ьегз 
для  Р54).  Сейчас  для  Ріау  Зіаііоп  ѴК  мы  выпустили  СооІраіпІгѴК. 

2і§ига1  80Йо§гарЬу 


Название  игры  Год  выпуска  Платформа  Разработчик  Издатель  Цена 


АЙегоіВз 

1988 

СрС  ГП8Х  2Х 

2і§игаі  (Сагіоз  СгапаЕоз  МагЕпег, 
1ог§е  Сгапасіоз  МагЕпег) 

2і§игаі  ЗоЙ\ѵ.,  З.А., 
ЕгЬе,  З.А. 

875  Різ 

АиіосгазЬ  (Аиіосгаз  ВіаЬОЬсо) 

1991 

СрС  СІ08  Ш8Х  2Х 

Еиіз  Ап§е1  АЫа  КоВгі§иег,  Ап§е1 
Еиіз  ЗапсЬег  Мопіего 

2і§игаі  ЗоЙ\ѵ.,  З.А., 
ЕгЬе,  З.А. 

1195-2250  Різ 

Етіііо  ЗапсЬег  Ѵісагіо  СгапВ  51ат 

1989 

СрС  СІ08  Ш8Х  2Х 

Регпапсіо  Касіа  Вгіе§а,  Іог§е 
Сгапасіоз  МагЕпег,  Іогсіі  Согііпа 

2і§игаі  ЗоЙѵѵ.,  З.А., 
ЕгЬе,  З.А./ІВЗА 

1200-1900  Різ 

РооіЪаІІ  Роѵѵег 

2000-2002 

агсасіе  тасЫпе 

2і§игаі  ЗоЙѵѵ.,  З.А.  (ЕпгЦие  Ѵіѵез 
МагЕпег) 

Саеісо,  З.А. 

Саеісо  РооіЪаІІ 

2002 

агсасіе  тасЫпе 

РегпапВо  КаЕа  Вгіе§а,  Сагіоз 
Сгапасіоз  МагЕпег,  Іог§е  СгапаЕоз 
МагЕпег,  ОаѵіВ  Зиеіго,  Еиіз  Ап§е1 
АЫа  КоВгі§иег,  Запііа§о  Ог§аг, 
АгтапВо  Ѵёіег,  АІе^апЕго  Еорег, 
Мапиеі  Мопіоіо,  РаЫо  А.  ЗапсЬег, 
Бапіеі  КіЬез,  Негпап  ЗапаЫца 

Саеісо,  З.А. 

Наттег-НеаВ 

1992 

СрС  СІ08  Ш8Х  2Х 

Розіит  ЗоЙ  (Негпап  СазЕПо  Вгіап, 
Т.  Сеіауа,  Е.  СаисЬо,  В.  ТЬоиеп), 
Ап§е1  Ьиіз  ЗапсЬег  Мопіего 

2і§игаі  ЗоЙѵѵ.,  З.А., 
ЕгЬе,  З.А. 

1295-2250  Різ 

НитрЫеу 

1988 

ере  ГП8Х  2Х 

МаВе  іп  Зраіп  (Ыг§е  Сгапасіоз 
МагЕпег) 

2і§игаі  ЗоЙѵѵ.,  З.А., 
ЕгЬе,  З.А. 

875  Різ 

Іитр 

1991-1992 

ере  СІ08  Ш8Х  2Х 

Ьиіз  Ап§е1  АЫа  КоВгі§иег,  Ап§е1 
Ьиіз  ЗапсЬег  Мопіего 

2і§игаі  ЗоЙ\ѵ.,  З.А., 
ЕгЬе,  З.А. 

1200  Різ 

Коп§'з  Кеѵеп§е 

1991 

ере  СІ08  ГП8Х  2Х 

Ьиіз  Ап§е1  АЫа  КоВгі§иег,  Ап§е1 
Ьиіз  ЗапсЬег  Мопіего 

2і§игаі  ЗоЙ\ѵ.,  З.А., 
ЕгЬе,  З.А. 

1200  Різ 

Масіе  Іп  Зраіп  5  Езігеііаз 

1989 

СрС  Ш8Х  2Х 

сотріІаЕопз  (РгеВ  (Коіапсі),  Зіг 

РгеВ,  ЕІ  Мізіегіо  сіеі  Міо,  АЙегоіВз, 
НитрЬеу)/БаѵіЕ  Зиеіго,  РеВго  Ызё 
МагЕп  Ее  Іоз  Запіоз  (РІМ) 

2і§игаі  ЗоЙѵѵ.,  З.А., 
ЕгЬе,  З.А. 

1200-2250  Різ 

Рагіз-Оакаг 

1988 

аті§а  срс  сіоз 

Ш8Х  2Х 

].  Сагіоз,  РаЕта/РегпапЕо  КаВа 
Вгіе§а,  Сагіоз  СгапаЕоз  МагЕпег, 
Ыг§е  СгапаЕоз  МагЕпег,  БаѵіВ 
Зиеіго 

2і§игаі  ЗоЙѵѵ.,  З.А., 
ЕгЬе,  З.А. 

875-1900  Різ 

Різо  2его 

1991 

срс  СІ08  Ш8Х  2Х 

Негпап  СазЕПо  Вгіап,  Ап§е1  Ьиіз 
ЗапсЬег  Мопіего 

2і§игаі  ЗоЙѵѵ.,  З.А., 
ЕгЬе,  З.А. 

1200  Різ 

Роѵѵегзрогіз  Раск 

1991 

СрС  СІ08  Ш8Х  2Х 

сотрііаііопз  (Сагіоз  Заіпг,  Зііо 

Ропз  500сс,  Етіііо  ЗапсЬег  Ѵісагіо, 
Рагіз-Бакаг) 

2і§игаі  ЗоЙѵѵ.,  З.А., 
ЕгЬе,  З.А. 

Зііо  Ропз  500сс  Сгапсі  Ргіх 

1990 

СрС  (І08  ГП8Х  2Х 

ЕегпапВо  КаЕа  Вгіе§а,  Сагіоз 
СгапаЕоз  МагЕпег,  Ыг8е  СгапаЕоз 
МагЕпег 

2і§игаі  ЗоЙ\ѵ.,  З.А., 
ЕгЬе,  З.А. 

1295-2850  Різ 

Зтаііу 

1991 

СрС  Ш8Х  2Х 

№  Зіагз  (Мапеі,  Ап§е1  ВаВіа,  Ызё 
"Рере"  Ѵііа),  РеЕго  Ы§е  МагЕп  Ее 

Іоз  Запіоз 

2і§игаі  ЗоЙ\ѵ.,  З.А., 
ЕгЬе,  З.А. 

1200  Різ 

Зігорег 

1992 

СрС  (І08  Ш8Х  2Х 

Зрігаі  (Ы§ё  Апіопіо  АсеЕо),  Ап§е1 
Ьиіз  ЗапсЬег  Мопіего 

2і§игаі  ЗоЙ\ѵ.,  З.А., 
ЕгЬе,  З.А. 

1350  Різ 

ЗиИРІапеі 

1997 

агсаВе  тасЫпе 

ЕегпапВо  КаЕа  Вгіе§а,  Ьиіз 

Ап§е1  АЫа  КоВгі§иег,  Сагіоз 
СгапаЕоз  МагЕпег,  Ыг§е  СгапаЕоз 
МагЕпег,  Негпап  ЗапаЫца,  Мапиеі 
Маіатогоз,  ЕпгЦие  Ѵіѵез  МагЕпег 

Саеісо,  З.А. 

Таг§еі  Нііз 

1994 

агсасіе  тасЫпе 

2і§игаі  ЗоЙ\ѵ.,  З.А. 

Саеісо,  З.А. 

АѴогЫ  Каііу  СЪатріопзЪір 

1993 

агсасіе  тасЫпе 

РегпапВо  КаЕа  Вгіе§а,  Сагіоз 
СгапаЕоз  МагЕпег,  Ыг§е  СгапаЕоз 
МагЕпег,  Ыап  ЗаптагЕ,  ЕпгЦие 
Ѵіѵез  Магііпег 

Саеісо,  З.А. 

\Ѵог1В  Каііу  2  -  Тлѵіп  Касіп§ 

1995 

агсасіе  тасЫпе 

2і§игаі  ЗоЙѵѵ.,  З.А. 

Саеісо,  З.А. 
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ЛЛ-ІЕІіог-шаее  ЛШЕТіогноаке  УЛІЕТЗогтуаріе  У  Л ІЕТЗОГПОАКЕ  ЛЛІЕТ 
;,':тт'.-.'нР:Е  УЛІЕТЗогтийКЕ  ЛЛІЕТ.;,.:1гт.,.нР:е  ЛЛ.ІЕТ50ГТЫАКЕ  ЛЛоИЕТ-Зф^туак 
е  УЛІЕІ-Зогноаке  УЛІЕТ-Зогноаре  ЛЛ.ІЕТ5огиліаке  УЛІЕТЗогноаке  ЛЛІЕ 
Т-ЗОГТиАКЕ  Л  Л  ІГ  І.Ѵ-ГТ'.-.'ЙР:Е  У  Л  ІЕТ.ЗОГТЫАКЕ  Л  Л I Е  Т *  Г  Т  >.■.■  Й  Р:  Е  УЛІЕТ-ЗОГНОі 
нР:Е  УЛІЕТ-Зогтуаке  УиЬі«оЛ^йЛвЙ-Ів#І^УиЕІЕТ5огт^йРЕ  У  л 
ІЕТ.Ямгті.інре  УЦЫЕТЗорѴйѴ«Чі.ѴКтц№е1іѴІі5«гтыйпе  УЛІЕТ^огт 
МЙЕЕ  чІЛІЕТіОр-тйЕЕ  цІЛІЕІ-ЗОр-тйЕЕ  ЛІЬІЕТіОГНОЙЕЕ  чІЛІЕТ-ЗОГТиййЕ  Л. 

ЛІЕТіогтуйке  УЛІЕТіогтуйке  УЛІЕТ^огтцйке  УЛІЕТіогтуйке  УЛІЕТ.Зо 
гтийКЕ  ЛЛ-ІЕТ.:.мрті-.ійр:е^Ь^№7.:і /Ль&я  Діі^РГ ДДп.-ійре  УЛІЕТ-ЗогтийЕЕ 
ЛЛІЕТЛогт.-інРіе  ЛЛІЕвгС^Р^  ѴѴтЭИниЕТіогтийРЕ  ЛЛІЕТ 
Зогтуаее  УЛІЕТЗогтуаее  ■ІІЛІЕТЗогпойее  ЛІИЕТ^огт^йре  I Л  Ю.Зогт'.-.'йр: 
е  УЛІЕІ-Зфг-шаее  ЛЛІЕТіогпойее  УЛІЕТіогтуйее  УЛІЕТЗогтийКЕ  ЛЛІЕ 
Т^огтиійЕЕ  ЛЛІЕ  І.3=н  т  лаке  ЛЛІЕТЗортыйке  ЛЛІЕТЗог  -.'нее  ЛЛЛЕТ.Зогпоі 


ШЕТЗортмйее  УЛ 
ЯрТ'.-.'нР:Е  ЛЛІЕТ^о 
ГУЛІЕТЗогтуйр:е 
ТЗогт^йре  ЛЛІЕТ 
іре  УЛІЕТ-Зопчлар 


чР:Е  ЛЛІЕТЗ  ЛЛІЕТіогт  ГЗогтиакЕ  ЛЛ 

ІЕТ.З':тті.ійр:е  Лі  -Н  мгіТй;  ':Е  УЛІЕТЗогтыйке  ЛЛ-ЦвШ^^т^йКЕ  ЛЛІЕТ.З* 
гтуйр:е  ЛЛІЕТз  -=і  ЕТісгтуйке  ЛЛ1ЕТз*р-^|11г ЛЛІЕТ.З*гт'.-.'йр:е 
ЛЛІЕТ.Зогті.-.іар:е  ^^^^^Вгті,ійр:е  У УЫЕТ.Зогт'.-.'нке  ЛТГІЕТ.Зогт'.-.'нРіе  ЛЛІЕТ 
Зорт'.-.'йріе  ЛЛІЕТ.^^И^^ИлЛІЕТ.З*гт'.,'нР:е  ЛІЕіЦ^огтмйре  УЛІЕТ-Зопчлар: 
е  ЛЛІЕТЗ'ігті.-.ійеЕГ  -  і.Змрті,ійр:е  ЮИЕТЗоі  ^  ЛІНЕТЗогтийЕЕ  ЛІЫЕ 
ТЗогнойее  ЛІЫЕТ^огтийЕЕ  УЛІЕТЗогтуаке  УЛІЕІ-Зогпоаке  УЛІЕТ-Зогпоі 
№Е  УЛІЕТіогтуйее  ЛЛІЕТіогтийЕЕ  УЛІЕТЗогтуйее  УЛІЕТЗогтуаее  УЛ 
I Е Т .3 г т иі й Р: е  ЛЛІЕТ.ЗогтиАКЕ  УЛІЕТЗогпоаке  -  Л ІЕТ  3*гті-.'йр  л  ЛІЫЕТ^огт 
уйее  УЛІЕТЗогнойее  УЛІЕТіогноаее  ЛЛІЕТЗогнойее  УЛІЕТЗогтуйее  Л 
ЛІЕТ-Зогпойее  УУЫЕТЗогт^йее  УЛІЕТЗогтуаее  ЛЛІЕТ^огтиійЕЕ  4ІЛІЕТ.30 
гтуйее  УЛІЕТЗогпоаке  УЛІЕІ-Зфг-шаее  ЛЛІЕТ^огпойее  УЛІЕТЗогтуйее 


еі  СЮ 


ІиІіеЕ  ЗоЙлѵаге,  3.  Ь. 
С/Раішега,  13  28089  -  Масігісі 
1985-1987 
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ѴЮР5 

00000 

809 
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Іиііеі:  $оЛо§гарЬу 


Название  игры  Год  выпуска  Платформа  Разработчик  Издатель  Цена 


Апіагез 

1987 

срс  тзх  2х 

АІЬегІо  Зипег,  КісагВо  МасЬиса/ 
МапиеІ  Огсега  Ѵаіего 

БгозоЙ 

499-699  Різ 

Вгіск  Вгеакег  (ТЬе  Вгеакег) 

1987 

срс  ГП8Х  2Х 

Іиііеі  ЗоЙ\ѵ.,  5.А. 

БгозоЙ 

499-799  Різ 

Саѵегпз  о!-  БеаіЬ 

1987 

срс  т8Х  2Х 

Іиііеі  ЗоЙ\ѵ.,  5.А. 

Оізсоѵегу  Іпіогтаііс 
(Вагсе1опа)/Кип  Зіор 

995  Різ 

Созтіс  \Ѵаг  (тІ88е<1  іп  асііоп) 

срс 

Іиііеі  ЗоЙ\ѵ.,  5.А. 

499-699  Різ 

СГ088 

1987 

2Х 

Іиііеі  ЗоЙ\ѵ.,  5.А. 

Сотри1о§іса1  З.А. 

Еа§1е 

1987 

срс  т8Х  2Х 

Егапсіз  Мога§ге§а,  №с1іо 

НегпагМег 

БгозоЙ 

499-699  Різ 

ЕІ  СМ 

1987 

срс  т8Х  2Х 

МапиеІ  Огсега  Ѵаіего,  Егапсіз 
Мога§ге§а,  АІЬегІо  Зипег 

БгозоЙ 

875  Різ 

ЕІ  Спото  БаѵМ 

1985-1986 

2Х 

Іиііеі  ЗоЙ\ѵ.,  З.А. 

Сотри1о§іса1  З.А./ 
Агіоіа  Еигосіізс  З.А. 

Кпі§Ьі  Сйозі 

1987 

срс  т8Х  2Х 

Іиііеі  ЗоЙ\ѵ.,  З.А. 

БгозоЙ 

Еа  Ѵеп§апга  сіе  Іойпу  Сототоіо 

1987 

с64  (ипгеіеазесі) 

срс  ГП8Х  2Х 

Іиііеі  ЗоЙ\ѵ.,  З.А.,  Егапсіз 

Мога§ге§а 

БгозоЙ 

499-699  Різ 

Репіас 

1985 

2Х 

МапиеІ  Огсега  Ѵаіего 

Сотри1о§іса1  З.А. 

Зіор  Ваіі 

1987 

срс  ГП8Х  2Х 

МапиеІ  Огсега  Ѵаіего,  Кісагсіо 
Масйиса,  МапиеІ  Сиіо,  ОесіЪеІіоз 

БгозоЙ 

875  Різ 

Ѵіа^е  Еіп  Бе  Сигзо 

1986 

срс 

Іиііеі  ЗоЙ\ѵ.,  З.А.  (АІЬегІо  Зипег) 

МісгоЪуІе 

2900  Різ 
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Ма§іс  Теаш,  8. 1,. 

Ѵііаботаі,  114  епііо.,  ІА,  езс 
А.  08015  -  Вагсеіопа 
1985-1987 


Ехіепсіесі  Вазіс  Агкі 

ІЛіІііу 

1985 

Іаите’з  Вазіс 
1985 

Іаите’з  Зргііе 

1985 

Бобу  Тгаѵеі 

1986 
Рііе 
1986 


СгарЬ  Раск 

1986 

СепсЬаг 

1986 

Нагсі  Сору 
198? 

Атзііѵапіа  Сазііе 

1987 

Аросаіірзуз  №\ѵ 

1988 


СогЬаІ  еі  Ѵікіп§о 

1986 
Сгау  5 

1987 

Маб  Міх  Саше 

1988 
Тііапіс 
1988 

А  ЕІ  Е^иіро 

1988 

Сопііпепіаі  Сігсиз 
(тех) 

1989 

Могіасіеіо  у  Еііетоп  II 
(боз) 

1989 

Віаск  Сголѵп  (боз) 

1991 

8окоЬап  Регіесі 
1991 

Іап  Воіііат’з  СгіскеІ 
1991-1992 


Сіпіо  Ѵепіига  Сазатщиеіа 

Ѵібео  §атез  §гарЫсз  безі§пег 


1986-1991 


СогЬаі  еі  Ѵікіп§о 

1986 
Сгау  5 

1987 
Тііапіс 

1988 

Безрегабо  2 
1991 

Могіасіеіо  у  Еііетоп  II 
(боз) 

1989 


Іаите  Міп§ие11а  Теггабез 

Ѵісіео  §атез  рго§гапіпіег  1983-1987 


Я  работал  фрилансером  с  1983  по  1987  год.  Разрабатывал 
видео  игры  для  Огіс  1,  Огіс  Аітоз,  Атзігаб  СРС  (не  для 
2Х  Зресігит). 

Издатель  ЗоіЪѵаге  Сепіег  покупал  эти  программы  и  про¬ 
давал  потом.  Лично  я  не  знаком  с  кем  то  из  команды 
Ма§іс  Теаш  и  ничего  не  слышал  о  компании  после  1989 
года.  Так  же  я  издал  небольшую  книгу  по  бизнес  про¬ 
граммам  для  Атзігаб  СРС  -  «Атзігаб  Аріісасіопез  рага  Іа 
Саза  у  І08  Редиепоз  №§осіоз»  (1986). 


Заіѵабог  СазатЦиеІа  Рёгег 

Рго§гаттег  1986-1992 
Ма§іс  Теат 
Торо  Зой  1987-1988 
2айго 

Сатагі  1988- 

Хаѵіег  Магііп  РисЬесЬа 


Ѵісіео  §атез  сотрозег, 
рго§гаттег  1984-1988 

Заіѵабог  Сазатщиеіа  начинал  программирование  с 
Соттобоге  и  Атзігаб  СРС.  Хаѵіег  Магііп  купил  себе  2Х 
Зресігит,  его  больше  интересовала  музыка.  Оба  начали 
разработку  видео  игр  в  16  лет. 


агерз 

1984 

Сгагу  Ріп§оіп 

1986 

Костап 

1986 

Тііапіс 

1988 
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Ма§іс  Теат  $оЙо§гарЬу 


Название  игры  Год  выпуска  Платформа  Разработчик  Издатель  Цена 


Атзііѵапіа  СазВе 

1987 

срс 

Ма§іс  Теат,  Ѵео  Зой  (Іаите 
Міп§ие11а  ТеггаВез),  Іиап  №пе2 

ЗоЙчѵаге  Сепіег,  5. А. 

2300  РГз 

Во  сіу  Тгаѵеі 

1986 

срс  тзх 

ВІМеп8Іоп№ѵѵ  (Іаите  Міп§ие11а 
ТеггаВез) 

іВеа1о§іс,  5.А. 

Сгагу  Ріп§оіп 

1986 

2Х 

С.С.5.,  А.Ь.М.,  Хаѵіег  Магііп 
Рисйесйа,  Іиап  Вктег 

Ма§іс  Теат 

1800  Різ 

ЕхІепВеВ  Вазіс  Аші  ІЛіІйу 

1985 

срс 

Ма§іс  Теат  (Іаите  Міп§ие11а 
ТеггаВез),  Іиап  Мйпег 

ЗоЙлѵаге  СепГег,  5.А. 

Рііе 

1986 

срс 

Ма§іс  Теат  (Іаите  Міп§ие11а 
ТеггаВез),  Іиап  №пе2 

ЗоЙдѵаге  СепГег,  5.А. 

2300  Різ 

СогЪаі-  еі  Ѵікіп§о 

1986 

срс  2х  (ипгеіеазе В) 

ЗаІѵаВог  СазатЦиеІа  Рёгег,  СіпГо 
ѴепГига  СазатЦиеІа 

ЗоЙдѵаге  Сепіег,  5.А. 

2100-2200  РГз 

Сгарй  Раск 

1986 

срс 

Ма§іс  Теат  (Іаите  Міп§ие11а 
ТеггаВез),  Іиап  №пе2 

ЗоіЪѵаге  Сепіег,  5.А. 

2300  РГз 

Іатез  БеЬи§  еп  еі  МізГегіо  Ве  Іа  Ыа  РегВіВа 

1986 

срс 

ЕВйаВо  еп  Езрапа:  Ма§іс  Теат, 
Мі§ие1  Сагсіа 

іВеа1о§іс,  5.А. 

Костап 

1986 

2Х 

Хаѵіег  Магііп  РисЕесЬа,  Іиап 

Ектег 

ЗоіЪѵаге  Сепіег, 
З.А./АІІі^аіа  ЗоЙѵѵ. 

2100  РГз,  €2.99 

5аі§оп  (ипгеІеазеВ) 

2Х 

Ма§іс  Теат  (ЗаІѵаВог  СазатЦиеІа 
Рёгег) 

Зсагатоисйе 

1987 

2Х 

Негтез  СоІІ,  ^оа^иіп  Ние1§аз, 
А§изИп  Мегіпо,  Іиап  А.  Магііпег, 
кА.  Воггаз,  МЦиеІ  Сагсіа 

ЗоЙ\ѵаге  Сепіег, 

З.А./  !Веа1о§іс,  З.А. 

ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 


2еиз  ЗоЙлѵаге 
8ап  ЗеЪазІіап,  Аіха 
1985-1999 


Кісапіо  Риегіо 

Ѵісіео  §ате8  рго§гаттег 
1987-1999 
2еиз  ЗоЙѵѵаге 
Оіпатіс  Миііітесііа 


Разработчики  живут  в  Аіха,  окрестности  5ап  ЗеЪазІіап,  прилегающих  к  Раза^ез. 

Во  время  работы  над  игрой  Нипсіга  Кайі  Ьбрех  -  15  лет,  Кісагбо  Риегіо  -  17  лет.  Игра  с  про¬ 
стой  историей,  в  которой  главный  герой  должен  освободить  своего  похищенного  отца. 
Пара  месяцев  ушла  на  создание  первой  версии  игры.  2еш  нашли  идею  новой  игры  после 
просмотра  известных  АЪи  ЗіпіЬеІ  Ргоіапаііоп  (Оіпатіс)  и  ТЪе  Засгесі  оі  Агшоиг  Апіігіасі 
(Раіасе  8оН\ѵ\).  Так  же  2еш  использовали  знания  о  греческой  мифологии.  Кассета  с  копией 
игры  вместе  с  нарисованной  картой  игры  и  прохождением  была  направлена  почтой  изда¬ 
телю  -  Біиатіс.  Через  несколько  дней  Ѵісіог  Киіх  получил  письмо  и  дал  добро  на  издание 
игры.  Так  завершилась  их  учеба  и  началась  работа  в  индустрии  видео  игр.  Не  смотря  на  то, 
что  игра  была  готова  уже  в  конце  1987  года,  Біиатіс  только  в  следующем  году  издал  ее.  Это 
была  одна  из  первых  видео  игр,  сделанных  в  стране  Басков,  ее  издавали  во  всей  Европе. 


8ирегЪи§§у 

1987 
Нипбга 

1988 
Неііох 
1987-1988 
Сотапбо  Тгасег 

1989 

Кізку  ѴѴоосІз 
1992 

ВіошесЬапісаІ  Тоу 

1995 

Ьазі  КМ 

1995 

РС  Саісіо  4.0-5.0 
1995-1996 
РС  РйіЬоІ  5.0 

1996 

Ргоуесіо  Епег§у 
1997-1999 


Не  вышедшая  игра  8ирег  Ви§§у.  В  игре  нужно  было  передвигаться  в  транспортном  средстве  посреди 
лабиринта  и  собирать  случайно  появляющиеся  флаги.  Автомобиль  ехал  по  инерции  и  нужно  было  из¬ 
бежать  столкнования.  Кассета  содержала  фотокопию  заставки  видео  игры,  нарисованной  вручную.  Игра 
продавалась  через  магазины  и  как  вспоминают  разработчики,  было  продано  не  более  10  экземпляров. 
Оеііох.  Игра  появилась  в  результате  впечатления  от  2упарз  (Нотіпіс  КоЬіпзоп,  Не\ѵ80п  Сопзиііапіз).  2еш 
были  удивлены  его  работой  и  их  скроллированием  спрайтов  и  изучили  код  игры. 

Сначала  журнал  МісгоЬоЪЪу  предложил  им  за  игру  40000  песет  (240  евро),  но  в  итоге  2еш  выбрала  боль- 
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шую  цену,  предложенную  Піпатіс. 

Сотапсіо  Тгасег.  Технически  игра  близка  к  играм  ІопаЙіап  ЗтііЬ  (СоЬга,  Нузіегіа).  Концепция  игры  очень  про¬ 
ста  -  нужно  собрать  на  трех  планетах  контейнеры  со  взрывчаткой,  попутно  уничтожая  врагов.  Піпатіс  сме¬ 
нили  название  видео  игры  с  простого  Тгасег  на  Сотапсіо  Тгасег.  Игра  продавалась  в  Испании  и  в  Великобри¬ 
тании  и  получила  высокие  оценки  в  журналах  Испании  и  разные  -  в  журналах  Великобритании.  Разработчики 
ежемесячно  получали  отчеты  о  продажах  игры  по  разным  каналам. 

После  работы  над  игрой  Сотапсіо  Тгасег,  Кісагсіо  Риегіо  исполнилось  18  лет  и  он  должен  был  пройти  обяза¬ 
тельную  военную  службу.  По  этому  его  коллега  по  2еиз  Каиі  Ьорег  работал  над  другими  проектами,  одним  из 
которых  стала  игра  Ве8ііа1  \Ѵаггіог.  Программист  Іиііо  8ап1о8  Сагсіа  работал  над  игрой  в  доме  своих  родите¬ 
лей  и  художник  Каиі  Ьорег  приехал  к  нему  домой,  чтобы  обсудить  графику  будущей  игры.  В  игре,  состоящей 
из  нескольких  уровней,  нужно  собрать  необходимые  предметы,  уничтожить  несколько  боссов. 

Е1  Сарііап  Тгиепо.  В  этот  раз  Каиі  Ьорег  работал  в  доме  программиста  Ргапсізсо  Цѵіег  Вгаѵо  Раіасіоз. 

В  1992  году  художнику  Каиі  Ьорег  Котего  -  19  лет,  программисту  Азіег  2иЪШа§а  (280/8086  РС)  -  19  лет,  про¬ 
граммисту  Соуо  Кесиегба  (8086  РС)  -  23  года,  программисту  Кісагсіо  Риегіо  (280/68000/8086  РС)  -  21  год. 

Игра  КІ8ку  \ѴоосІ8  для  Амиги  использовала  графику  с  16-цветным  экранным  режимом  включая  все  8  спрай- 
тов.  Разработчики  сначала  пробовали  разные  варианты  с  графикой  и  изучали  возможности  платформы,  позже 
появилась  история  игры  и  геймплей.  У  них  уже  был  опыт  и  хороший  фон  для  синхронизации  луча  во  времена 
2Х  Зресігит  и  идея  возникла  очень  быстро.  Основная  работа  была  сделана  на  Аті§а  500  без  винчестера  и  до¬ 
полнительного  оборудования,  только  дискеты. 

У  компании  был  свой  офис  и  вся  работа  происходила  дома.  Дружеские  и  хорошие  отношения  с  Піпатіс  были 
основанием  для  длительного  сотрудничества.  Так  как  игра  была  разработана  в  самой  2еш,  они  выступили  с 
предложением  издать  ее  к  Піпатіс.  Переговоры  с  Еіесігопіс  Агіз  состоялись  в  отеле  «Ьопсігез»,  РаЫо  Киі г  пере¬ 
водил  с  английского  языка.  Встреча  длилась  около  часа  и  представители  2еш  очень  нервничали.  По  контракту 
между  ЕА  и  Піпатіс,  они  получали  права  на  издательство  игры  в  Европе  и  Японии  (Піпатіс  распространял 
игру  в  Испании)  и  право  на  издательство  на  новой  консоли  8е§а  Ме§а  Пгіѵе.  ЕА  решила  выйти  на  рынок  этой 
консоли  с  игрой  Кізку  ѴѴоосІз,  первой  в  Испании  для  8е§а  Ме§а  Пгіѵе.  Одна  копия  игры  была  отправлена  в 
офис  ЕА  ІЖ  (Ьап§1еу,  ВегкзЬіге).  Группу  разработчиков  для  8е§а  Ме§а  Пгіѵе  возглавил  8іеѵе  ѴѴеЙіегіП  (бывший 
разработчик  Осііп  Сотриіег  СгарЬісз)  и  в  феврале  1992  года  они  приступили  к  работе.  Чтобы  сделать  перевод 
испанских  комментариев  и  меток  в  коде  игры,  Зіеѵе  даже  купил  испанско-английский  словарь.  Самой  сложной 
задачей  для  программиста  стало  получение  скроллирования  параллакса  (несколько  фигур  на  разных  скоро¬ 
стях,  что  придает  игре  ощущение  глубины),  как  это  сделано  Кісагсіо  Риегіо  в  версии  для  Аті§а.  По  этому  была 
создана  динамическая  система  спрайтов,  которые  загружаются  и  выгружаются  в  видео  память  консоли  во 
время  игры.  Пришлось  даже  пожертвовать  некоторыми  спрайтами.  Так  же  редизайн  ожидал  и  главного  персо¬ 
нажа  игры.  Всего  работа  над  игрой  заняла  полгода.  Эта  игра  так  же  была  последней  игрой  Піпатіс,  сделанной 
до  ее  банкротства  и  закрытия  офиса  в  Башнях  Мадрида.  Цена  для  Аті§а/8ТЮ08  -  3990  песет,  цена  в  Велико¬ 
британии  -  Е25.99. 

После  Кізку  ѴѴоосІз  компания  2еш  начала  сотрудничество  с  Саеісо.  Они  занимались  игровыми  автоматами,  со¬ 
ответственно  2еш  сделал  такой  продукт.  В  1995  году  появилась  игра  ВіотесЬапісаІ  Тоу  (для  аркадного  авто- 


Позже,  за  один  месяц  была  сделана  Ьа8і  КМ.  Две  платы  были  установлены  на  статических  велосипедах,  со¬ 
единенных  кабелем.  Могли  играть  два  человека  друг  против  друга  или  один  против  компьютера.  Чем  круче 
рельеф  местности,  тем  тяжелее  крутить  педали.  Ландшафт  трассы  был  получен  после  ее  сканирования  и  пере¬ 
носа  попиксельно.  Вся  работа  была  сделана  фантастически  быстро. 

Разочаровавшись  сотрудничеством  с  Саеісо,  2еш  начала  работу  над  своей  ЗБ  игрой  Ргоуесіо  Епег§у.  Как 
вспоминает  Кісагсіо  Риегіо,  первые  карты  были  дерьмом,  так  как  отрисовка  полигонов  программно  была 
быстрее.  Было  подписано  соглашение  с  Піпатіс  МиШтесІіа.  Игра  была  для  16  бит  и  все  пришлось  начать  с 
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нуля  -  геймплей,  графика,  инструменты,  математика  и  физика...  После  нескольких  месяцев  работы  над  игрой 
Кайі  Ьорег  сдался  и  решил  уйти  из  проекта.  Вместо  него  над  графикой  работала  Маііе  Коёгі§иег  Оіхоіогепа.  В 
итоге,  на  выставке  ЕЗ  была  представлена  демо  версия  этой  игры.  В  1999  году  ]о$ё 
І§пасіо  Сотег-Сепіигіоп  уволил  босса  Эіпатіс  МиКітесІіа  -  РаЫо  Киіг,  разработ¬ 
чики  не  могли  попасть  в  свой  офис.  Переговоры  с  главным  акционером  Эіпатіс 
МиКітесІіа  Оозё  І§пасіо  Сбтег-Сепіигібп)  ничего  не  принесли.  Финансирование 
проекта  прекратилось.  Далее  -  интервью  с  Кісагсіо  Риегіо. 

1.  Как  вы  пришли  к  разработке  видео  игр  ? 

Мне  было  около  13  лет  и  однажды  рядом  со  школой  я  увидел  журнал  МісгоЬоЬЬу, 
где  был  изображен  2Х  Зресігат.  Моя  заинтересованность  и  настойчивость  при¬ 
вела  к  покупке  родителями  этого  компьютера.  Над  первыми  играми  мы  работали 
дома,  после  выхода  игры  Нипсіга  разработка  вышла  на  серьезный  уровень. 

2.  Ваш  любимый  компьютер  и  предпочтительная  платформа,  как  разработчика  ? 

2Х  Зресігат.  Платформа  -  Аті§а,  так  же  мне  нравилось  разрабатывать  игры  для 
аркадных  автоматов. 

3.  Какие  из  ваших  видео  игр  вы  считаете  наиболее  важными  ? 

Это  Нипсіга,  Сотапсіо  Тгасег,  Кізку  \ѴоосІ8  и  ВіотесЬапісаІ  Тоу.  Я  горжусь  этими  играми,  так  как  каждая  новая  из 
них  была  продолжением  предыдущей  и  содержала  свои  ноу  хау  в  техническом  плане.  Обычно  я  работал  про¬ 
граммистом  или  дизайнером. 

4.  Ваше  наибольшее  разочарование,  как  разработчика  ? 

Продажи  видео  игр  и  слабая  поддержка  Саеісо  после  завершения  работы  над  ее  игрой. 

5.  Вашей  первой  коммерческой  видео  игрой  была  ЭеІГох,  сделанная  для  Эіпатіс  в  1987  году.  Эіпатіс  издал  ее 
под  торговой  маркой  «100%»  в  1988  году.  Расскажите,  как  появилась  эта  игра. 

Однажды  Ѵісіог  Киіт;  спросил  меня,  есть  ли  у  нас  игра  для  их  торговой  марки  «100%»  (игры  по  сниженной  цене, 
кроме  нее  вышла  компиляция  4x1  в  1988  году.).  Я  сделал  ее  за  неделю,  но  игра  так  и  не  была  завершена.  Не  смо¬ 
тря  на  это  Ѵісіог  заплатил  нам  за  нее  50000  песет  (300  еигоз). 

6.  Кто  входил  в  состав  2еиз  с  самого  ее  появления  ? 

Кайі  и  я.  Другие  подключались  по  мере  необходимости,  но  основную  часть  работы  делали  мы.  В  ВіотесЬапісаІ 
Тоу  два  других  человека  работали  над  дизайном  и  помогали  программистам. 

7.  Ваша  игра  Сотапсіо  Тгасег  получилась  отличной,  но  не  выделялась  на  фоне  других  игр  Эіпатіс  ,  почему  ? 

Нет,  мы  не  сравнивали  наши  игры  и  просто  старались  сделать  их  как  можно  быстрее.  Это  наша  последняя  игра 
для  8  бит,  в  которой  мы  смогли  получить  плавное  движение  спрайтов,  как  всегда  мы  сделали  ее  очень  быстро, 
примерно  через  8  месяцев  после  окончания  работы  над  игрой  Нипсіга. 

8.  Версия  Сотапсіо  Тгасег  для  Атзігасі  СРС  была  лучшей  как  по  графике,  созданной  Кайі  Ьбрег  Котего,  так  и  из- 
за  музыки,  которую  создал  Іаѵіег  СиЬейо.  Какая  из  версий  лучшая  по  вашему  мнению  и  чем  отличалось  програм¬ 
мирование  для  Атзігасі  СРС  и  для  других  компьютеров  ? 

Для  меня  любимой  была  версия  для  2Х  Зресігат,  хотя  конечно,  в  конверсиях  мы  добавляли  какие-то  детали. 
Версия  для  Атзігасі  СРС  была  более  яркой,  хотя  там  нет  движения  фона,  а  пискели  выглядели  удлиненными. 

9.  Нипсіга  по  моему  лучшая  ваша  игра  для  8  бит.  В  то  время  она  конкурировала  с  другой  игрой  Эіпатіс  -  ТигЬо 
Сігі.  Какова  история  создания  игры  ? 

Мы  с  Раулем  жили  в  одном  районе  и  там  же  познакомились.  Он  любил  рисовать  графику  и  делал  некоторые 
рисунки  для  конкурса  (платформа  2Х  Зресігат),  меня  же  больше  интересовало  программирование  и  я  уже  ра¬ 
ботал  над  игрой,  которая  позже  получила  название  Нипсіга.  Готовую  игру  мы  отправили  в  офис  Эіпатіс  и  через 
несколько  дней  Ѵісіог  Киіх  позвонил  нам  и  сказал,  что  хочет  издать  нашу  игру. 

10.  Знаете  ли  вы,  что  ваши  игры  до  сих  пор  высоко  оценивают  игроки  ? 

Очень  приятно,  что  люди  ценят  нашу  работу  и  все  детали,  над  которыми  мы  когда  то  работали.  Хорошо,  что 
игры  были  изданы  и  люди  хранят  их  до  сих  пор,  это  говорит  о  том,  что  наша  работа  была  выполнена  не  впустую. 

1 1.  С  окончанием  игр  для  8  бит  наступила  эра  16  бит.  Вы  сделали  свою  игру  Кізку  ѴѴоосІз,  которую  издала 
Еіесігопіс  Агіз.  Как  был  подписан  контракт  с  ними  ?  Почему  версия  для  5е§а  Ме§а  Эгіѵе  сделана  не  вами  ? 

Для  нас  программирование  на  Амиге  было  похожим  на  то,  что  мы  делали  раньше.  Увлекательная  часть  пере¬ 
силивала  сложность  разработки  и  мы  часто  работали  без  сна.  То  же  самое  можно  сказать  о  графической  части 
игры...  Больше  разрешение  экрана,  больше  памяти  и  цвета,  больше  всего... 

У  нас  не  было  ничего  общего  с  ЕА.  Это  их  решение  о  выпуске  игры  для  5е§а  Ме§а  Эгіѵе.  Мы  предоставили  толь¬ 
ко  код  и  графику  для  конверсии.  Не  смотря  на  наличие  у  нас  консоли,  в  то  время  это  была  другая  территория  и 
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мы  даже  не  задумывались  о  работе  на  ней. 

12.  Игры,  которые  вы  делали  для  Итатіс  содержали  обложки,  сделанные  иллюстраторами  высокого  уровня 
(Ьиіз  Коуо,  Кісагсіо  МасЬиса).  Кто  выбирал  автора  обложки  -  вы  или  Иіпашіс  ?  Какая  из  них  лучше  ? 

Обложки  делали  в  последний  момент  разработки  игры.  У  Виктора  был  каталог  обложек  и  мы  выбирали 

из  того,  что  нам  предложил  Оіпатіс.  Не  смотря  на  то,  что  Кісагсіо  в  основном  делал  логотипы  и  подобное,  его 
обложка  для  Неііох  всегда  нравилась  мне. 

13.  В  1989  году  ваш  коллега  Кайі  Ьорег  Котего  работал  над  играми  Везііаі  \Ѵаггіог  и  Е1  Сарііап  Тшепо.  Почему 
вас  не  было  среди  разработчиков  ? 

Программирование  всегда  занимало  больше  времени,  по  этому  он,  как  художник  смог  участвовать  в  этих  про¬ 
ектах.  Игру  создал  Іиііо  8апІоз  Сагсіа. 

Офис  компании  СатезоЙ  находился  на  втором  этаже  ресторана  в  Ьо§гопо  и  в  165  км  от  Зап  ЗеЪазІіап,  где  жили 
разработчики  2еиз  ЗоіЬуаге.  На  этапе  работы  над  игрой,  Ѵісіог  Кшг  попросил  Кайі  Ьорег  Котего  поработать 
над  графикой  второй  части  игры  (так  же  им  сделана  заставка  к  игре).  Владельцем  ресторана  были  родители 
программиста  игры  -  Ргапсізсо  Іаѵіег  Вгаѵо  Раіасіоз,  и  Кайі  Ьорег  Котего  иногда  оставался  у  них  на  ночь.  За¬ 
ставку  он  перерисовал  пиксель  в  пиксель  с  версии  игры  для  Аіагі  8Т  (которая  так  и  не  вышла).  Так  же  Кайі 
Ьорег  Котего  совместно  с  Іаѵіег  СиЬейо  и  І§пасіо  Кшг  Те)есІог  работал  над  графикой  игры  Азію  Магіпо  Согрз 
(для  Аті§а/8Т). 

14.  В  1995  году  вышла  игра  для  аркадных  машин  -  ВіотесЬапісаІ  Тоу.  Почему  была  готова  только  эта  игра  для 
Саеісо  ? 

Такие  игры  всегда  интересовали  нас,  и  после  переговоров  с  ними  начали  работу  над  игрой.  К  сожалению,  по¬ 
сле  выхода  игры  Саеісо  не  хотел  продвигать  и  решил  сосредоточится  на  3^  играх.  Так  мы  ушли  от  них. 

15.  После  работы  с  Саеісо  вы  сотрудничали  с  Бтатіс  МиКітесІіа  -  работали  над  РС  РйіЬоІ  5.0  с  РаЫо  Агіга. 

Что  вы  расскажите  об  этом  ? 

Я  помогал  им  несколько  лет  с  их  симулятором  и  в  те  времена  и  получил  хороший  опыт  с  ЗѴ  играми. 

16.  Чем  вы  заняты  сегодня  ? 

Я  возглавляю  отдел  в  компании,  занимающейся  переводами,  а  в  свободное  время  занимаюсь  веб  технология¬ 
ми. 

17.  Что  вы  думаете  о  современной  ретро  сцене  на  национальном  и  международном  уровнях  ? 

Я  думаю,  что  интерес  к  старым  играм  будет  всегда.  Это  часть  истории  видео  игр,  которая  уже  никогда  не  изме¬ 
нится.  Мы  должны  быть  благодарными  людям,  которые  бескорыстно  хранят  и  распространяют  этот  материал. 

18.  Ваши  любимые  игры  до  2000  года  ? 

На  Спектруме  мне  нравились  игры,  сделанные  ІопаіЬап  8тііЬ  и  Нотіпіс  КоЬіпзоп.  Мы  играли  в  них  до  ис¬ 
тощения  и  полностью  исследовали  их.  Мы  много  играли  на  разных  платформах  и  многие  игры  нас  увлекали 
-  Зопіс,  игры  Сарсот... 

19.  Вы  считаете,  ваши  лучшие  годы  уже  позади  ? 

Нет.  Прошлое  -  это  прошлое.  Все  меняется  и  развивается,  постоянно  совершенствуется.  Я  не  думаю,  что  пик¬ 
сельная  графика  была  лучше.  Современные  машины  намного  лучше,  так  как  намного  меньше  ограничивают 
нас,  это  именно  то,  о  чем  мы  мечтали...  На  фото  Сагіоз  АЬгіІ,  Кісагсіо  Риегіо  и  Кайі  Ьорег  в  2017  году. 
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Кайі  Ьорех  Кошего 

Ѵісіео  §аше8  §гарЬіс8  сІе8і§пег 

1987-1995 

2еи$  ЗоІЪѵаге 


Сепігаі  Вапк  1. 0-2.0 

1985-1988 

8ирегЬи§§у 

1987 
Оеііох 
1987-1988 
Нипсіга 

1988 

Сотапсіо  Тгасег 

1989 

Азіго  Магіпе  Согрз 
1989 

Везііаі  ѴѴаггіог 
1989 

ЕІ  Сарііап  Тгиепо 
1989 

Кізку  \ѴоосІ8 
1992 

ВіотесЬапісаІ  Тоу 
1995 


1.  Как  вы  пришли  в  индустрию  разработки  видео  игр  ?  Как  вы  познакомились  с  КісагсІо| 

Риегіо  ? 

Я  очень  любил  рисование  с  детства.  Увидя  журнал  МісгоЬоЬЬу  я  был  поражен.  Я  участво-І 
вал  в  конкурсе  у  них  и  когда  получил  свой  2Х  Зресігит,  это  был  лучший  день  в  моей  жиз-[ 
ни.  С  Кісагсіо  я  знаком  с  15  летнего  возраста  и  жил  с  ним  в  одном  квартале. 

2.  Где  вы  работали  над  своими  проектами  ? 

Мне  было  15  лет  и  я  жил  с  родителями.  Дома  я  использовал  2Х  Зресігат  и  Агі  Зіисііо.  Это! 
радикально  изменило  мою  технику  и  было  своего  рода  испытанием  для  меня.  Тогда  еще  не[ 
было  мыши  и  все  управление  было  с  клавиатуры. 

3.  Как  к  вам  приходило  вдохновение  ? 

Не  смотря  на  большие  ограничения  при  рисовании  на  2Х  Зресігат,  именно  это  делало  мою  работу  особенно  при¬ 
влекательной.  Так  я  постепенно  учился  разным  трюкам  и  повторял  вещи,  которые  я  видел  в  других  видео  играх. 

4.  Ваша  первая  игровая  система  и  любимый  компьютер  на  8  битах  ? 

Спектрум.  Консоли  появились  намного  позже.  Мой  любимый  -  2Х  Зресігит. 

5.  Предпочтительная  платформа  для  разработки  ? 

У  каждой  платформы  был  свой  особый  шарм,  было  очень  удобно  адаптироваться.  Преимуществом  работы  с  2Х 
Зресігит  было  наличие  меньшего  количества  красок,  но  уже  графическая  палитра  на  Атзігасі  СРС  была  фанта¬ 
стической,  так  как  мы  перешли  с  одного  цвета  для  спрайта  к  15  цветам.  По  этому  Атзігасі  СРС  без  всякого  со¬ 
мнения  был  лучше  с  точки  зрения  наличия  цветов,  хотя  и  с  урезанным  разрешением  экрана  по  горизонтали.  Так 
же  я  работал  над  портированием  графики  игры  для  М8Х. 

6.  Ваше  наибольшее  разочарование,  как  разработчика  ? 

Когда  вы  молоды,  нет  никаких  разочарований,  наша  цель  была  одной  -  закончить  работу  над  игрой  и  передать  ее 
издателю.  В  этом  плане  нам  повезло,  так  как  все  наши  (2еш  ЗоіЪѵаге)  игры  были  изданы.  Некоторые  игры  были 
успешнее  в  продажах,  но  мы  работали  ради  удовольствия,  а  не  ради  бизнеса  !  В  играх  я  отвечал  за  творческую 
часть  и  графику. 

7.  Ваша  игра  Сотапсіо  Тгасег  вышла  одновременно  с  игрой  от  СгеерзоЙ  -  Кезсаіе  Аііапіісіа.  Обе  игры  издавал 
Оіпатіс.  Как  по  вашему,  правильно  ли  делал  Оіпатіс,  выпуская  одновременно  две  такие  игры  ? 

Мы  не  принимали  решения  о  дате  выпуска  игры  на  рынок.  Мы  были  довольны  уже  от  самого  факта  начала  про¬ 
даж  и  выхода  игры. 

8.  Ваши  игры  до  сих  пор  привлекают  внимание  и  помнят  (Нипсіга,  ЕІ  Сарііап  Тгиепо,  Кізку  ѴѴоосІз).  Как  по  вашему 
они  получили  такое  признание  ? 

Я  с  любовью  вспоминаю  то  время,  когда  мы  работали  над  этими  видео  играми.  Творческая  свобода  тогда  была 
полной  и  это  так  же  оказало  влияние  на  наш  результат. 

9.  Какие  из  обложек  лучше  воспроизводили  мир  ваших  видео  игр  ? 

Обложки  Коуо  не  были  эксклюзивными  для  нас,  так  как  Оіпатіс  уже  покупал  права  на  наши  видео  игры.  С  дру¬ 
гой  стороны  МасЬиса  делал  обложки  исключительно  для  видео  игр,  как  например  Везііаі  ѴѴаггіог. 

10.  Чем  вы  занимаетесь  сейчас  ? 

Я  ушел  в  мир  кинематографа,  занимаюсь  редактированием  и  монтажом  видео  фильмов.  Так  же  у  меня  есть  не¬ 
сколько  проектов,  связанных  с  видео  играми. 
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2^  1)3 


ЛЕГЕНДІІ  ЬЛИТШ 


ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 


2еш  5оЙ\ѵаге  $оЙо§гарЬу 
Название  игры  Год  выпуска  Платформа  Разработчик  Издатель  Цена 


Везііаі  \Ѵаггіог 

1989 

СрС  Ш8Х  2Х 

Іиііо  5ап1о8  Сагсіа,  Кайі  Еорег 
Котего/Іаѵіег  СиЬейо,  БеЕогаЕ 
(Сагтеп  Ееггег),  Кісагйо  МасЕиса 

Оіпатіс 

875-1750  Рі8 

ВіотесЕапісаІ  Тоу 

1995 

агсайе  (68000) 

Кісагйо  Риегіо,  Кайі  Еорег 

Копіею,  Апйгеііо  ЕоЬего, 

Іиапта  Кіраійа,  Майе  Койгі§иег 
Оіхоіогепа,  Іиап  Магі  Соггоіхаіе§і, 
Азіег  2иЫ11а§а 

Саеісо 

Сепігаі  Вапк  1. 0/2.0  (иприЫЫіесІ) 

1985-1988 

2Х 

Іиііо  5ап1о8  Сагсіа,  Кайі  Ьорег 
Котего 

Бго  5оЕ 

Сотапйо  Тгасег 

1989 

с64  (ипгеіеавей) 

ере  т8Х  2Х 

Кісагйо  Риегіо,  Кайі  Ьорег 
Котего/Іаѵіег  СиЬейо,  ЕиІ8  Коуо 

Оіпатіс/Зиттіі 

875-1750  Рі8,  0.99 

БеЕох 

1987-1988 

2Х 

Кісагйо  Риегіо,  Кайі  Ьорег 

Котего,  Кісагйо  МасЕиса 

100%  Ьу  Оіпатіс 

Е1  Сарііап  Тгиепо 

1989 

срс  т8Х  2Х 

Сате8оЕ/2еи8  (Егапсізсо  Іаѵіег 
Вгаѵо  Раіасіоз,  Кайі  Огіе§а 

Раіасіоз,  КиЕёп  КиЫо  МеІрЕа/ 

Кайі  Ьорег  Котего,  ЬиІ8  Койгі§иег 
5о1ег,  РаЫо  Агіга  Моііпа),  ЬиІ8 

Коуо 

Оіпатіс/ІВ5А 

1200-2500  Рі8 

Нишіга 

1988 

ере  т8Х  2Х 

Кісагйо  Риегіо,  Кайі  Ьорег 

Котего,  Котап  Нег§иеіа,  Іаѵіег 
СиЬейо,  Ьиіз  Коуо 

Біпатіс/ 

Мазіегігопіс 

875-1750  Рі8, 61.99 

Ьа8і  КМ  (сЬапсеІІей) 

1995 

агсайе  (68000) 

Кісагйо  Риегіо 

Саеісо 

Ргоуесіо  Епег§у  (ипге1еа8ей) 

1997-1999 

рс 

Кісагйо  Риегіо,  Маііе  Койгі§иег 
Оіхоіогепа 

Шзку  \ѴоосІ8 

1992 

аті§а  йо8  8тй  81 

Кісагйо  Риегіо,  Кайі  Ьорег 

Котего,  |о8е  Апіопіо  Неггап 

Магііп,  РаЕІо  Агіга  Моііпа,/ 
Апйгеііо  ЕоЬего,  Іиапта  Кіраійа, 
Соуо  Кесиегйа/Іозе  А.  Магііп  Теііо 

БіпатісЮго  5оЙ/ 

ЕА 

3990  Різ,  05.99 

5ирегЬи§§у  (ипгеіеавей) 

1987 

2Х 

Кісагйо  Риегіо,  Кайі  Ьорег 

Котего,  Котап  Нег§иеіа,  Апіопіо 
Мега 

ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 


Регпапсіо  Магііп  Вавке! 
Мазіег 

1986 
Зрігііз 

1987 

ѴѴЬоррег  СЬазе 

1987 

Зіагйизі: 

1987 

Зигѵіѵог 

1987 

Зйеп!  ЗЬайоиг 

1988 

Тетріайош 

1988 

ТЬе  Вгіскз 

1989 

ОЬегоп  69 

1990 

Зіаг  Волѵіз 

1991 


Ыисіеаг  Во\ѵ1з 
1986-1990 
Агкоз 
.1988 


Оаѵісі  Зиеіго 

Іііизігаіог 
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фіИо  А.  Магііп  Егго 


Ѵісіео  §атез  §гарЫсз  йезщпег 

1986-1991 

ЕгЬе 

Торо  8оЙ 
ОіаЬоІіс  ЗоЙсѵаге 

ЛЕГЕНДИ  БЛІІТІВ 


ОіаЬоІіс  Зойѵѵаге 
Ѵііасіотаі,  114  епііо.,  ІА,  езс 
А.  08015  -  Вагсеіопа 
1986-1993 


Сагіоз  Оогаі  Рёге2 

Ѵісіео  §атез  рго§гаттег 

1989-1991 

ОіаЬоІіс  Зойѵѵаге 


Соипіег 

1989 

Огаккаг 

1989 

ТЬе  Вгіск 
1989 

Еогтиіа  1  Зітиіаіог 
1991 

Зіаг  Ьо\ѵ1з 


ОЬегоп  69 
1990 

СЬезз  Ноизегз 
1990-1993 


Оапіеі  Ыаѵагго  Месігапо 

Ѵісіео  §атез  рго§гаттег  1989-1991 
ОіаЬоІіс  Зойѵѵаге 


Его  первым  компьютером  был  2Х  Зресігшп  48,  с  помощью  которого  он  и  на¬ 
учился  программированию.  То  время  запомнилось  многими  интересными 
играми,  без  сомнений  лучшей  компанией  он  считает  Майе  іп  Зраіп. 

Оапіеі  -  создатель  графической  среды  ОІѴ  Сатез  Зіисііо,  которая  включает  ин¬ 
струменты  программирования,  графического  дизайна,  спецэффектов,  отлад¬ 
чик  и  других  инструментов  для  разработки  видео  игры. 


Т 


Ьиіз  Регпапсіо  Регпапйе/  Ьорег 


СЬезз  Ноизегз 
1990-1993 


ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 


5і  к:  уиііб  еі  ]иі!ци  Агкапоііі.  езіе 
ргодгата  Іе  зІисГпага. 

(Ассібп  ігсрнігіапіеі 
}30  ратаііаз  соп  ипов  йесогекЗоэ 
зогргепйепСез! 

...у  аі  ПпаІ  ^Сйп^сдиігаз  ІІе^ат  а 
еііа? 

Еп  йеЯпШѵа  $1  ]иедо  таз  а<Исііѵо 
у  арііЕіопапіс  йеі  тегсасіо. 


/пик  яь 

Мщ  шшт&« 

(/  Ьгт.  п  іт ІтША,  ДЙЙ 

Ы.тІШ7і\1  'йь ДОНІ5ОТ 10  йщЛіѴІІ*  іМШІ 


ЗАСК50ІЧ  СІТѴ 


РА  ЫТ  А  ПАВ  ОЕ  ВРЕСТВУМ 


АПо  2032,  Сіисіаеіез  епіегэз  воп  Іеѵапіайаз  егг  еі 
е$рэсю,  ВАМА№  ЗАСК50М,  Матово  рог  вив  @х- 
сепігісіайѳз,  На  сопзігиійо  зіі  ргоріа  сіисіагі: 
ЗАСКЗОМ  СЕТУ. 

ВАІМАМО  зе  Из  гогіеэгіо  сіе  диаггіае&раійэв  еп 
ви  сіисізсі,  рагз  еѵііэг  дие  Іе  Падал  гедгезаг  а  Іа 
Т^егга. 

Соп  іи  сага  вігіегаі  гіеЬез  сопзедиігіо. 


Си  Остй^а  гг  -  3* Са  1  -  И#П шойір ($?&) 
53РТШ8Е  Шот  0Ц  55317 51- 


ЛЕГЕНДИ  БЛІІТІВ 
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ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 


ОіаЬоІіс  8оЙ\ѵаге  зоЙо^гарЬу 


Название  игры  Год  выпуска  Платформа  Разработчик  Издатель  Цена 


СЬе88  Нои8ег8 

1990-1993 

СІ08 

Бапіеі  Ыауагго  Месігапо,  ЬиІ8 
Регпапсіо  Ретапскг  Ьорег,  Мі§ие1 
Акоп 

Бі§ііа1  Бгеаіш 
Миііітесііа/С.ЕЕ. 
ЗоіЬѵаге  З.А. 

2495  Рі8 

Бгаккаг 

1989-1990 

срс  (к)8  (ш.і.а.) 

ГП8Х  2Х 

Сагіоз  Богаі  Рёгег,  Магіо  сіе  ЬиІ8 
Сагсіа,  Мах/Сегтап  Заіѵасіог 
Сагсіа-Сапо,  Сезаг  Азіисііііо 
Сотіпоіаз 

Беііа  ЗоіЬѵаге  ЗА. 

875-2250  Рі8 

Егік  ТЪе  Кіп§  (ипгеіеавесі) 

2Х 

БіаЪоІіс  ЗоіЬѵаге 

Беііа  ЗоіЬѵаге  ЗА. 

Р-1  ака  С.Р.  Рогтиіа  1  Зітиіаіог 

1991 

срс  СІѲ8  ГП8Х  2Х 

Сагіоз  Богаі  Рёгег,  Магіо  сіе  ЬиІ8 
Сагсіа,  Сегтап  Заіѵасіог  Сагсіа- 
Сапо 

2і§игаі  ЗоіЬѵаге, 

З.А.,  ЕгЬе,  З.А. 

1295  Рі8 

Іаскзоп  Сііу 

1990 

СрС  (І08  т8Х  2Х 

Магіо  сіе  ЬиІ8  Сагсіа,  Сегтап 
Заіѵасіог  Сагсіа-Сапо,  Бапііо 

САЕ.  ЗоіЬѵаге  З.А. 

1200-2495  Рі8 

МасЬ  3 

1989 

т8Х  2Х 

БіаЪоІіс  ЗоіЬѵаге 

Еогісіек/Ргоеіп  З.А. 

€9,99-614,99 

Ма§іс  ѴѴогЫ 

1990 

(іо8  (т.і.а.) 

БіаЪоІіс  ЗоіЬѵаге 

САЕ.  ЗоіЬѵаге  З.А. 

ІЧисІеаг  Во\ѵІ8 

1986-1990 

срс  (ипгеіеавесі) 

СІ08  т8Х  2Х 

Мапиеі  Агапа  Ьаггеа,  Атаско 
Сатроз  Катоз,  Магіо  сіе  ЬиІ8 
Сагсіа/Сегтап  Заіѵасіог  Сагсіа- 
Сапо,  Ргапсізсо  Раг,  Мі§ие1  Акоп, 
Баѵісі  Зиеіго 

2і§игаі  ЗоіЬѵаге, 

З.А.,  ЕгЪе,  З.А./ІВЗА 

875-975  Рі8 

ОЬегоп  69 

1990 

аті§а  срс  ск>8  Ш8х 

8І  (ипгеіеавесі)  2х 

Сопгаіо  Магііп  Егго,  Іиііо  А. 

Магііп  Егго,  к>8е  Апіопіо  Магііп 
Теііо/Бапіеі  №ѵагго  Месігапо, 

Іиііо  Агіга,  РаЫо  Агіга,  Бапііо 

САЬ.  ЗоіЬѵаге  З.А. 

1200-2495  Рі8 

Зіаг  Воѵуі8 

1991 

СрС  СІ08  П18Х  2Х 

Сопгаіо  Магііп  Егго,  Іиііо  А. 

Магііп  Егго/Саг1о8  Богаі  Рёгег, 
Магіо  сіе  ЕиІ8  Сагсіа,  Ап§е1  ЕиІ8 
Запскег  Мопіего 

2і§игаі  ЗоіЬѵаге, 

З.А.,  ЕгЬе,  З.А. 

1295-2250  Рі8 

ТЬе  Вгіск 

1989 

срс  Во8  (т.і.а.)  тех 
(т.і.а.)  2х 

Сагіоз  Богаі  Рёгег,  Магіо  ск  ЕиІ8 
Сагсіа/Сопгаіо  Магііп  Егго,  Іиііо 

А.  Магііп  Егго 

Беііа  ЗоіЬѵаге  ЗА. 

875-2250  Рі8 

X  Ва1І8  (иприЫкЬесІ) 

СІ08 

БіаЪоІіс  ЗоіЬѵаге 

2і§игаі  ЗоіЬѵаге,  З.А 

Саззеііе  іпіау  -  Паѵісі  8иеіго 


юз 


ЛЕГЕНДИ  БАІІТІВ 


ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 


О.М.К.  (Отікгоп)  8оіілѵаге 
С/  Ьерапіо,  86,  1°,  1а  (08290 
Сегсіапуоіа  -  Вагсеіопа) 

1985- 

сайт  компании  есть  и  сегодня 
Ьі1р://отк80Йлѵаге.сот 
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Ргапсізсо  Магііпех  Ьогапо 

Бігесіог 


Гиткип 

ІЛГПГ*Юг 

А 

ОМ». 


Идею  создать  компанию  разработчика 
программного  обеспечения  выдвинул 
Ѵісіог  Оіё§иех  Сагсіа.  В  1986  году  для  М8Х 
вышла  его  первая  игра  -  Е1  Ие$сиЬгіпііепІо 
бе  Атёгіса.  Компания  выпустила  успеш¬ 
ную  игру  для  Атзігасі  РСѴѴ  -  Рогтиіа  1. 
Кроме  нее,  было  выпущено  более  десяти 
игр  для  этой  платформы. 

После  ухода  с  рынка  8-бит,  компания  де¬ 
лала  игры  для  аркадных  машин  -  8р1азЬ!, 
С1а$$,  Моіо  Сго88,  8по\ѵ  Воагб  и  другие. 
Компания  вышла  на  рынок  США. 


ЛЕГЕНДІІ  БЛЙТ1В 


Ѵісіог  Піёщдег  Сагсіа 

Ѵібео  §ашез  рго§гаттег 


Эіігт2<.  инк  тыафш 
а  Іи  шгатіа  А  А  іѵіръ  іЙЙ 

ІС. ,  фШ  7 

а  Г7ЛЙІ  Аг 
гігішіГг  сГіГІ  дат/гршгіог 
/т\гкІ№  Ііетуа 


Гогіі  ечщнг  & 
рга$гвл\всюп  А 
Ёфшггіш  *  ѴШаг 

\іе/г  * 

Дй№Л№  Г*г.*/<1ЫтеАѵ1  _т 

Л'птостЛ-й 


илгіхлсіГіп  ^  Нііііі-.  Т.  ГІЯМОО  О4С06  Влгс*Н>и 


ЛЕГЕНДІ/І  БАЙТ1В 
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ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ  Отікгоп  ЗоіЫаге  зоЙо§гарЬу 


Название  игры  Год  выпуска  Платформа  Разработчик  Издатель  Цена 


Вигап 

1990 

атзігак  рслдг  срс 

кѲ8  ГП8Х  2Х 

ОМК  5оЫу. 

Ргоеіп  5ок  Ріпе/ 

Ро§і  зііск  ІЖ  Рік/ 
Реізиге  Зоіі^ѵ. 

875-3600  Різ,  €14.95 

СиЬіск  Коак 

1991 

атзігак  рсдѵ  коз 

ОМК  5оЫу. 

Ргоеіп  5ок  Ріпе 

ЕІ  ВезсиЪгітіепіо  сіе  Атёгіса 

1986 

тзх 

ОМК  5оЫу.(Ѵісіог  Біё^иег  Сагсіа) 

ОМК  5оК^. 

995  Різ 

Ріге  5іаг 

1988 

ГП8Х 

ОМК  5оЫу.  (Ыап  Сагіоз  ЕпгЦие 
Рогсака,  Ак)апкго  РЦиег,  Р. 

ЗаГопі) 

Вата  Іос  5оЙ 

Рогтиіа  1 

1988 

атзігак  рс\ѵ 

ОМК  5оЫѵ.,  Котега 

Вата  Іос  5оЙ 

3500-4300  Різ 

Сіазз 

1993-1994 

агсаке  тасЫпе 

ОМК  5оЫу. 

Саеко  5.А. 

Сгапк  51ат 

1989 

атзігак  рс\ѵ 

ОМК  5оЫу. 

Ргоеіп  5оЙ  Ріпе/ 

Ро§і  зііск  ІЖ  Рік/ 
Реізиге  5оЫѵ. 

3500-3900  Різ, 

€14.95 

Ые§а. . .  Рего  5е§иго 

1989 

тзх 

ОМК  5оЫу. 

ОМК  5оЙ^./Міпк 
Сатез  Езрапа 

Ра  Согопа  Ма§іса 

1990 

аті§а  атзігак  рсдѵ 
срс  ко8  тзх  8І  2Х 

ОМК  ЗоЙлѵ. 

Ргоеіп  5оЙ  Ріпе 

1200-2250  Різ 

Кгот  ЕІ  Сиеггего  ІпѵепсіЫе 

1989 

атзігак  рсдѵ  тзх  2х 

ОМК  5оЙлѵ. 

Ргоеіп  Зой  Ріпе 

3900  Різ 

Килѵаіі  Аззаиіі 

1991 

аті§а  коз 

ОМК  ЗоЙлѵ. 

ОМК  ЗоЙлу/Ргоеіп 
Зой  Ріпе 

Раку  Заіагі 

1988 

тзх 

ОМК  5оЫѵ. 

ОМК  ЗоЙлѵ. 

995  Різ 

Ма§іс  РіпЬаІІ 

1987 

тзх 

ОМК  ЗоЙлѵ. 

Оізсоѵегу  Іпкгтаііс 

Ма§іс  РѴау 

1989 

атзігак  рс\ѵ 

ОМК  ЗоЙлѵ. 

Ргоеіп  Зой  Ріпе 

2500  Різ 

Моіо  Сго88 

агсаке  тасЫпе 

ОМК  ЗоЙлѵ.  (Мсоіаз  Тоіекапо 
Репаз...) 

$а1іег  Сагкіоііпе  Рго  Сусіе 

1997 

агсаке  тасЫпе 

ОМК  5оЫѵ. 

Саеко  З.А. 

5іг  Рапсеіоі  (5іг  Регсеѵаі) 

1985 

атзігак  рс\ѵ 

ОМК  5ойѵ\г.(Ѵісіог  Оіё§иег 

Сагсіа),  Котега 

Ргоеіп  Зой  Ріпе/ 
Ро§і’зііск  ІЖ  Рік/ 
Реізиге  ЗоЙ\ѵ. 

3900  Різ,  €14.95 

$каіе  Бга§оп 

1986 

коз  тзх 

ОМК  5оіЪу.(Ѵіс1ог  Оіё§иег  Сагсіа) 

Бізсоѵегу  Іпкгтаііс 

5ку  \Ѵаг 

1988 

атзігак  рс\ѵ  тзх 

ОМК  5оЙѵ\г.(Ѵісіог  Біё^иег  Сагсіа) 

Ргоеіп  Зой  Ріпе 

339-4300  Різ 

Зподѵ  Воагк 

1996 

агсаке  тасЫпе 

ОМК  5оклѵ.  (Мсоіаз  Тоіекапо 
Репаз...) 

Саеко  З.А. 

Зрасе  СотЪаі 

1989 

атзігак  рсдѵ,  тзх 

ОМК  5оіЪу.,  Котега 

Сета  З.Р.,  Ргоеіп 

Зой  Ріпе/Вагпа  к>с 
Зой 

3800-3900  Різ 

ЗрІазЫ  (Раіпіек  Раку) 

1992 

агсаке  тасЫпе 

ОМК  5оіЪу. 

Саеко  З.А. 

Зігір-Рокег 

1989 

атзігак  рс\ѵ 

ОМК  5оклѵ.,  Котега 

Вата  кс  Зой, 

Ргоеіп  Зой  Ріпе 

3800-3900  Різ 

Теггасот 

1990 

атзігак  рс\ѵ 

ОМК  5оіЪѵ. 

Ргоеіп  Зой  Ріпе/ 
Реізиге  ЗоЙ\ѵ. 

€14.95 

Есіііасіо  рог:  О.М.К.  50РТШВЕ 


СЩТЯШОО  РОЙ 


Мдгдиёэ  гіе  Молтаадибо.  22,  Ьэ]0 

т«а*  &&4Э6&7ЛЗ 
гѳшв  мдвню 


ІМ5ТШССЮЫЁ5  ЕЫ  ЕР  ІМТЕНІОН 


© 

оіѵіл, 

040 


САПАСТЕтѲТіСАЭ  ѴЕПЗІОЫ 
5РЕСТИ1Ш  48К  +  а  +  3 


іа  іпгтіссёйп  бе  сы  да  та  іОао  "  ". 

0І5С0Г  ілііігаі  Іа  орсіфп  "САПеАООД"  йеі  ілегщ  ішсіаі 
ігаь  іа  арлпсюл  бе  іа  рагіаііа  бе  ріе$&піасібп  йё  сагсіа  ѵ  еіеси 
іа  -еі  іиечо.  ЕІ  Бапібо  еа  лызіі  ао  ш  ѵаггов  аѵізсе  лсіізііок. 

МАМЁЛЭ 

1  Сйпембл  сіеі  ыліійо. 

?  Оеясопехійп  аеі  золіао 

А  Киізагіййіа  ае  геіпісіа  еі  |ідедо 

Е  Оеііепе  еі  інбсю. 

ІМТДО  5і  йііролетоя  дтіяя  гняіі7^  еі  сзтЪіо  бе  Іа  цис 
ІІеѵатод. 

МОѴІМІЕМТО  РОЙ  Л?*$ТІСК 

нага  геаіиас  тоѵмпіеліо  бегѳсЬ-а.ч^ілѳі0й, 

Еі  ііёѵагоаз  еяраба:  □іадопаі&з  еирегіогвд  ■  8аМ» 

АггіЬя  -  Зэіій 

АЬз^е  -  Адееё&гм, 

ВОТОМ  РІПЕ  ;Рйгй  иііііглт  пу@б(га  агта. 

МОѴРМІЕМТО  РОЯ  ТЕОіЛСЮ 

іа§  іесіаз  бв  тоѵшілШо  риёбёп  гвбвііпііяе  аі  іпіеіа  гійі  ]пвдп 
Р:  ОогссИа.  □:  Ігчиіегбв,  О;  АгпЬй..  |_:  АЬф.  О.ЧѴ.  □і&допаітй 

зирфпдгфБ. 

ВАЯДА  ёЕкаСіацона:  нач  иіііігаг  пиа&іга  агта 
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АЕГЕНДИ  БЛПТІВ 


ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 


8узІет  4  сіе  Езрапа,  8.А 
Ргапсі8со  бе  Эіе§о,  35 
28040  Масігісі 
1987-1995 


Зузіет  4  -  испанский  дистрибьютор  программно¬ 
го  обеспечения.  Компанию  создал  Магіо  Магііпех 
(на  фото  -  слева). 

Кроме  издания  иностранных  игр,  компания  имела 
своего  разработчика  -  8РЕ. 


ЗОГТѴАВЕ  БЕ 

рвоскамабовее: 

ЕЗРАыОЬЕЗ 


Магіо  Магііпег 

Рігесіог 


іСАяи  «ѵ*  шЛ  Ре  згциівтйа  в  Легкііа:  АтэЧо  йогп**  (МкгйНоЬЬу),  Ап- 
Фичт  В  ад  псу  (ЕгЬйІ  ізсагіаіа  Іспеа  |МСМ),  Дп*епі0  ІЧігѵя^о  (Ргосіп  ІА.}. 
Магіо  МаЛіпде  СіуЛет  4),  ВігдЙ  Кгашст  (Зусіслі  4)  у  Свгіо*  Ііш  (ІуЫвт  4). 


ІЕиидІаіші  Ас  ипі  рглп  іатіііаг  $ужІст  4  аі  сстрісю, 


Ребго  Атабог  Ьбрег 


Сагіоз  Ьагаго 

Магіо  Регпапбег 


Ьа  Согопа 
1988 

}о!ту  Ѵаупа 
1990 


ЛЕГЕНДІІ  БЛІІТІВ 
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ИСТОРИЯ  индустрии 


Іозё  Катоп  Зиагег  Регег 


Ѵісіео  §ате8  рго§гаттег 


■уыоЕйСРоиыо“  ЕЬртмЕР 
ѴШЕО)иЕСО  А5ПІШАЫ0,  СУМР1Е  25  АЙ05 


ІІпаег§гоипа 

1988 


иЫОЕПйПОіГШЭ 


ехтплсто  оы  и»  по  оеі  вііенс  іо 

РиІ  уд  РиІІі.  «I  р-гі те га  д и •  14  й а  а-п>Егвг... 

еі  ІДРііСО^ 

ЁГЙ  ел  др*гіфіг*сі*  ип*  стт*  сот*  ІОЙМ  !**  б* 


тщ  раго  й«  ШИ  ппагдцй  и  па  ци*  гл»  «ті- 

діпккйп  вім-ю  еоп  Гопда  еосготрійо 
А  еаб*  рліа  (щийііо  »«  Гыісі*  тіі  аіпмііта  у  б« 
**р*пІ*  та  «і  аиілкбе  *г»  І«  аіедгИаб  ІІп  ііс»ІД' 
Ігъ  чсрнкф  ті  СМ«гр4,  6п4  тд  піііич*  б*1«* 
та і  ап  ті  ГцпЕліііСО  р^ІілИ1 
Тата  1-а  •аліапсібл  ба  **г  «I  ргітагд  ап  Іпіаігу  т- 
ріт  аі  гпоііаі.  бкіеигтіг  б*  Іо*  «кдій» 

Ипі  »«  ргоіу по*  у  іогба  Іо  іпѵі4ІІ6  Іоб»  у  аас»' 
сЙО  аіагтабо 

•  ^Еіііііп  У  гѵй-апагсніпб.  Уп  Іидлг  йопбв  солію 
уап  Іоі  Натра»  у  Ій*  біт*п*ктва.  «і  Іи*даг  йе  Іа 


Іозё  Магіа  Рёге2  Розасіо 

Ѵідео  §атез  рго§гаттег 

Апіопіо  Рёгег  Розасіо 


ѴѴогт  Сазііе 
1985 

Оеа  ТепеЬгагит 
1988 


Мы  с  братом  начали  делать  видео  игры  в  начале  80-х.  У  нас  был  2Х 
Зресігит  48,  с  резиновой  клавиатурой,  телевизор  и  магнитофон.  Че¬ 
рез  некоторое  время  на  Бейсике  мы  сделали  нашу  первую  игру.  Журнал 
МісгоЬоЬЬу  не  принял  ее.  Видимо,  нужно  было  слишком  много  времени 
на  ее  прохождение.  Мы  покупали  новые  номера  журнала  и  занимались 
программированием.  Через  полгода  у  нас  появилась  новая  игра  на  Бей¬ 
сике.  Мы  снова  отправили  ее  в  журнал.  Они  опубликовали  ее  на  кассете 
(1985  год).  Название  было  \Ѵогт  Са8і1е.  В  то  время  мне  было  14  лет  и  я 
заработал  свои  первые  15000  песет.  Через  некоторое  время  мне  в  руки  по¬ 
пала  книга  по  программированию  на  ассемблере.  Позже  появился  курс 
ассемблера  и  в  журнале  МісгоЬоЬЬу.  Через  время,  в  1988  году,  у  нас  появилась  игра  Беа  ТепеЬгагит.  Название 
я  украл  у  друга,  который  хотел  так  назвать  свою  рок  группу.  Это  уже  была  достаточно  хорошо  сделанная  игра. 
В  игре  120  экранов.  Работа  над  игрой  была  очень  интенсивной  -  по  12  часов  в  день,  с  перерывами  на  еду.  На 
куче  кассет  хранились  части  кода.  Тестирование  игры  занимало  очень  много  времени.  В  то  время  у  нас  не  было 
дискет...  Создание  игры  -  только  пол  дела.  Дальше  мы  искали  издателя  для  нее.  ЕгЬе  и  Біпатіс  не  захотели  ее 
издать.  Мы  связались  с  Зузіет  4,  новой  компанией,  которая  искала  программистов  и  новые  игры.  ЕсІ§аг  Дтепег 
Саисіепсіо  Ріасіеііогепз  согласился  издать  игру.  Мы  внесли  некоторые  правки  в  игру  и  получили  50000  песет,  так 
же  нам  обещали  роялти  за  продажи  игры.  На  самом  деле,  мы  не  получили  роялти  и  мои  воспоминания  об  этом 
сотрудничестве  -  самые  неприятные. 

Біпатіс  мы  вернули  2Х  Зресігит  +3  -  это  был  их  аванс  за  первую  игру.  Мой  брат  ушел  из  разработки  видео 
игр,  а  я  пытался  вернуться  в  эту  индустрию,  и  не  исключаю,  что  снова  сделал  бы  небольшую  игру,  просто  для 
удовольствия. 
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АЕГЕНДИ  БЛІІТІВ 


ИСТОРИЯ  индустрии 

]още  Вегпаі  Сагсіа 

Ѵісіео  §атез  рго§гаттег 


РагсЫіоке 

1987-1988 

Ме§ате1горо1і 

1988 


Апіопіо  Ваііезіегоз 

На  фото  -  в  центре 


Е1  Сгиро  Есіііогіаі  8у§гап  8.А. 
Роі.  Іпсіизігіаі  ѴаЫопаіге  - 
Ыаѵе 321 

Нитапез  (Масігісі) 

1986-1988 


8у§гап  8.А.  -  еще  один  издатель  из  Мадрида.  Создатель  -  Ап§е1  Неггео  Регпагніег.  Техническим  директором  был 
известный  разработчик  Ідііз  8ап§иіпо  Агіаз  (компании  іЪег,  Сёпезіз).  Компания  издавала  журналы,  например 
в  1987  году  вышли  пять  номеров  журнала  Мипёо  Атзігай. 


1.0$  МЫ0НЕ8  И8ТА008  РАПА  ТО  МШ 


ьипл  .этмздт 


апНпітюпН* 


ЛЕГЕНДИ  БАЙТІВ 


ПО 


ковоѵ 


ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 


М5Х 


50РТ  МПЕОЕ 

РвООНАШООЙЕЗ 

Е5РАМЭ1ЕЗ 


ХІ^І 


1  ЗОРГ'ЛМЙЕОЕ 
РЙООЙАШООЙЕ5 
I  Е5ЙАМХЕ5 


зРЕстким 


зсггиияесе 

РНООЯАМАСЮвЕЗ 
*шгш  —  Е5ЯЙШ-Е5 


ЛЕГЕНДІІ  БЛІІТІВ 


ш 


ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 


Зузіет  4  &  8у§гап  5.А.  $оЛо§гарЬу  Это  основные  игры.  Зузііет  4  так  же  переиздавала  игры. 


Название  игры  Год  выпуска  Платформа  Разработчик  Издатель  Цена 


АНеп 

1987 

срс 

Ап§е1  Сагсіа  Бе1§ас1о 

8у§гап  5. А. 

690  Різ 

Атоіо'з  РЫ 

1988 

ГП8Х  2Х 

Діап  Кіѵаз,  ].  Іаѵіег  Киесіа,  ].  М. 

Кіѵаз. 

5у8іет  4 

Аху 

1987 

срс 

Ап§е1  Сагсіа  Бе1§аск> 

8у§гап  8. А. 

690  Різ 

Апапаз 

1988 

ГП8Х 

8у8іет  4 

Ваіііе  СЬоррег 

1988 

ГП8Х 

МеіЬосІіс  5о1иііоп8 

8у8іет  4  (ге-геіеазе) 

875  Різ 

Віоосіу 

1987 

ГП8Х  2Х 

Сёпе8І8  5оЙ\ѵ.  (Ап§е1  Сагсіа 
Бе1§ас1о,  Мі§ие1  Ап§е1  Вогге§иего 
СЫезасІа,  Аііопзо  Сизіаѵо  СЫсо) 

8у§гап,  8.А./РД. 
8оіі\ѵаге 

500  Різ 

С1а88Іс  Сатез  1 

1990 

2Х 

сотрі1аііоп8 

8у8іет  4 

С1а88Іс  Сатез  2 

1990 

2Х 

сотрі1аііоп8 

8у8іет  4/ІВ8А 

Е9.95-Е14.95 

Беа  ТепеЬгатт 

1988 

2Х 

Іозё  Магіа  Рёгег  Козасіо,  Апіопіо 
Рёгег  Козасіо 

8у8іет  4 

595  Різ 

Е1  БоЫоп  Бе  Ьо8  Сооруз 

1987 

2Х 

Ап§е1  Сагсіа  Бе1§ас1о 

8у§гап,  8. А. 

690  Різ 

Е1  Ра^иеіа2о  1-2-3 

1989-1991 

с64  (тіа)  срс  гх 

сотрі1аііоп8  (К.  Езігасіа) 

8у8іет  4/8РЕ 

1950  Різ 

Еѵагізіо  Е1  Рипку 

1988 

2Х 

Ко8Іап(ііп  1§ог  Киіг  Еорег,  Апіопіо 
Ва11е8іего8,  Раіхі  ЕеситЬеггі,  К. 
Езігасіа 

8РЕ 

Еипку  Рипку 

1987 

ГП8Х  2Х 

Сёпе8І8  ЗоіС\ѵ.  (Ап§е1  Сагсіа 
Бе1§ас1о,  Мі§ие1  Ап§е1  Вогге§иего 
СЫезасІа,  Аііопзо  Сизіаѵо  СЫсо) 

8у§гап,  8.А. 

500  Різ 

Еа  Са^а  Ма§іса 

1987 

2Х 

сотрііаііопз 

8у8іет  4 

2100  Різ 

Еаз  Са^аз  сіе  5о1 

1988 

2Х 

сотрііаііопз 

8у8іет  4 

2250  Різ 

Еа  Согопа 

1988 

срс  2Х 

Ресіго  Атасіог  Еорег 

8у8іет  4 

875  Різ 

Ккаггасі-Бит 

1989 

т8Х  2Х 

Бісіег  8оЙ  (Іпі§о  Оіхоа/Іпі§о  Ауо 
В1а2^ие2,  Козіапсііп  1§ог  Киіг 

Еорег,  Діап  Дэзе  Ераіга  Катоз, 

Дііеп  Агсіео,  Іог§е  Агаі,  Іпакі  Еорег 
Косіа),  К.  Езігасіа 

8РЕ  (ге-геіеазе) 

МасЫезз 

1987 

срс 

РІ  5оЙ 

8у§гап  8. А. 

500  Різ 

Мазіег  Тгіѵіаі 

1988 

(І08 

Ъоагсі,  ^иі2  §ате 

Ме§атеігоро1і 

1988 

(ІѲ8 

Д)г§е  Вегпаі  Сагсіа,  К.  Езігасіа 

8у8іет  4/8РЕ 

РагсЬііоке  (РагсКеезе) 

1987-1988 

(І08 

Іог§е  Вегпаі  Сагсіа 

8у8іет  4/8РЕ 

КоЪоі 5саре 

1988 

2Х 

Ргапсізсо  ].  Раііііа,  Сагіоз  Согопеі 

8у§гап  8.А./8РЕ  (ге- 
геіеазе) 

КоЬоу 

1987 

Ш8Х 

БоиЫе  Вгаіп 

8у8іет  4 

Законе 

1987 

т8Х  2Х 

Аііопзо  Сизіаѵо  СЫсо,  Н.  Аіѵагег 

8у§гап,  8.А. 

500  Різ 

5еху  Риггіе 

1989 

(І08 

К.  Езігасіа 

8узіет  4/8РЕ 

5Ыр  Рііоі 

1986-1988 

срс  ГП8Х  2Х 

Іозё  Ѵісепіе  Ропз  Аііопзо  (КаЫІа) 

8у§гап  8.А./8РЕ  (ге- 
геіеазе) 

5іг  Сатеіоі 

1986 

2Х 

Ап§е1  Сагсіа  Бе1§ас1о 

8у§гап  8. А. 

690  Різ 

8рогіз  Риггіе 

1989 

(ІѲ8 

К.  Езігасіа 

8узіет  4/8РЕ 

8ирегЪіп§о 

1989 

(ІѲ8 

К.  Езігасіа 

8узіет  4/8РЕ 

2250  Різ 

Теп8Ібп 

1988 

Ш8Х 

Ыап  Катігег  Дтёпег,  К.  Езігасіа 

8узіет  4/8РЕ 

Тоу8 

1988 

срс 

рі  Зой 

8у§гап  8. А. 

500  Різ 

ШсІег§гоипсІ 

1988 

ГП8Х  рС\Ѵ  2Х 

Магсоз  Іоигоп  Веггоза/Дэзё  Катоп 
Зиагег  Регег,  А§изііп  Веііісіо, 

Бапіеі  Котап  Вегтисіег 

8узіет  4 

875  Різ 

2атраЪо1аз 

1989 

СрС  СІ08  т8Х  2Х 

Сёзаг  Ѵаіепсіа,  бзсаг  Сопгаіег/к 
Ащиего,  к  С.  Мепёпсіег,  Е 

Сопгаіег,  Е.  ЗапсЕег/ВІТатіпа 
(Ап§е1  Сагсіа  Бе1§ас1о,  І.ѴА.),  ЕД.С. 

8узіет  4 

875-2500  Різ 

ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 


ТОККЕІіАѴЕОА 


Кіп§  Ьеопагсі 
1986 
Агкоз 
1988 

Е1  Росіег  Озсиго 

1988 

Сигго  Дтёпех 

1989 
§а1ап 

1989 

Сагіоз  §аіп2: 
Сатреопаіо  сіеі  типсіо 
<1е  КаШез 

1990 


Агсасііа  ЗоІЪѵаге  ■ 
Тогге1аѵе§а 
1986-1990 


Шйяр  ярагке  ел  Іа$  геѵіііаь  е5р«сіаІіимИ*я  _ . _ 

Тгез  іоѵепез  сгеап  ип  ѵіііео-іиеёо 
цие  з ега  ѵепёіво  еп  Еигора 


N.  ВОТЛПП 


,Ы  (/епсшша^о  сф*гр<*  «Аг- 

кадіа»,  йэгіпяііо  рог  ігез  /Йѵе- 
псз  іоггѵіаѵе&иеп бж  сіе 

кі  іиГѵгші Шса*  Іші  еіеаііа  ип 
'і і1ж>-]шеео  чие  по  Шо  Ьа  оЬ- 
ті(1о  іаз  егШсая  ІаѵѵгаЫс  <іе 
5  риЬЯсасіопся  ефесшІЬшіад» 
ю  дне  гіефие?  гіе  вег  сІізегіЬш- 
і  рог  кхіп  Еярайа,  а  рфгіг  гіе 
жщапа  цие  ѵіепе.  роёпа  Нс- 
а  1о$  ргілсіраісз  раГкез  ешо- 
15  рис  уа  яе  Ьап  іпіегва^о  еп 
^шсгеіііпіепСе  Іа  Гігта  Шсг 
зесіог,  сіелоттЫа 


еаш\ 

зяё  ЗаігШтег,  5о* 

аггела  Мешщ  у  Мапоіо,  сіе 
ійо$  сасіа  ипо  сіе  еНо$, 


САЛП 


ОС 


іин  Й05  ]йѵеиея  ешиіиге*  йе  Іо*  ѵійеоіи*іра 


1.  А,  №№' 


уа  ^ие  ііепеп  ^агапЦга^а  щ  са- 
ІіНягі 


геіо  рага  киа  и&иапо&  йе  іеті. 
йие  ІиеЬаг  сопѴга  ѵш  ро&я  ' 


Тгсі  ійѵспв  *і<  Тдігсіаѵе&і  Ноухап  зсг  іковдсііЬь  іл  <1  й 


Іозё  Апіопіо  Саггега  Мегіпо 


В  юности  моя  жена  изучала  информатику  и  наблюдая  за  ее  заметками,  я  обнаружил  упоминание  об  языках  про¬ 
граммирования  СоЬоІ  и  Вазіс.  Я  купил  себе  2Х  Зресігат  и  сделал  программу  Віп§о,  которую  отправил  в  журнал 
МісгоЬоЬЬу.  По  учебе  в  институте  я  уже  знал  Іозё  Мі§ие1  Заіг,  и  мы  вместе  начали  заниматься  разработкой  видео 
игр.  Кроме  2Х  Зресігат,  я  работал  на  Атзігасі  СРС,  С64  и  Аіагі  8Т.  Больше  всего  я  горд  за  разработку  игры  Е1  Росіег 
Озсиго.  Не  смотря  на  критику,  игра  имела  большой  успех  и  новую  игровую  идею  на  то  время.  Набравшись  опыта, 
я  сосредоточился  на  графическом  дизайне  и  разработке  карты  игры.  По  этому  каждый  из  нас  делал  то,  что  у  него 
получалось  лучше. 

Идея  игры  Кіп§  Ьеопагсі  возникла  из-за  впечатления  об  игре  Бтатіс  АЪи  ЗітЬеІ.  Изначально  мы  не  собирались  ее 
публиковать,  но  разослали  видео  с  игрой  потенциальным  издателям.  В  итоге  мы  выбрали  компанию  Міпсі  Сатез. 
Наше  знакомство  с  издателем  2і§игаІ  началось  с  их  игры  Зіг  Ргесі.  Регпапсіо  Касіа  был  знаком  с  моей  свекровью, 
его  отец  родом  из  СапІаЪгіа.  Он  собирался  провести  у  нас  летний  отпуск  и  так  мы  познакомились.  Он  принял  нас 
у  себя  дома  и  мы  быстро  достигли  соглашения  о  сотрудничестве.  Первой  нашей  игрой  для  них  стала  Агкоз  (1988 
год,  875  песет). 

Так  же  в  1988  году  появилась  игра  Р1  Росіег  Озсиго  (875  песет).  В  1989  году  для  Піпатіс  мы  сделали  игру  Заіап  (ис¬ 
пользовали  торговую  марку  Агуапа  Зой).  Первоначальная  идея  игры  не  имеет  ничего  общего  с  тем,  что  получи¬ 
лось  в  итоге.  Игра  очень  напоминает  известную  в  то  время  игру  Віаск  Ті§ег.  Вероятно  издатель  решил  выпустить 
свой  вариант  этой  игры. 

Мы  выпустили  две  игры  по  лицензии  -  Сигго  Дтёпег  (1989  год,  на  основе  ТВ  шоу,  цена  975-1900  песет)  и  Сагіоз 
Заіпг:  Сатреопаіо  сіеі  типсіо  сіе  КаШез  (1990  год,  цена  1295-2850  песет).  Работа  над  графикой  была  тяжелой  -  для 
облегчения  своей  работы,  мы  занимались  оцифровкой  движения  гоночного  автомобиля. 
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ИСТОРИЯ  индустрии 

Іозё  Мі%ие1 8аіг  Сошег 


Ьоз  річікгатагіогед;  «Тгея  гпе$«5  рдга  Кясег  сі  соеЬп» 
Ма&  екЬиЗіашсЕі  цие  Іоз  тіпасійп  сіс 


тіетЬгаз  4е  Еі&шаг  у  тая 
ггиііаиіек  цие  еі  СОСЬе  бс 
Сагіоя  5аіпя,  сі  ^гиро 
рго&гата4оіге5  4с  АгаиЭіа 
(ій  саЪіа  4е  йоіо.  8и  йкіта 
ітеЕісійп  Іе.ч  Иеѵй  4е(паліа.(ІП 
іісттцю  сота  рнга  росісг 
гатрег&е  1  дсіітспіс,  у  «I  пе- 
ссзагіо  сото  рага  теггсег 
аІйО  в*іі 

ЕІ  с*іш  4сшіка  лис  сиѵа 
зи  ргітсг  Мі,  ЕІ  Рмкг  Отси¬ 
го,  ІС5  Мго  сіи  гаг  сп  сі  тип- 
■4о  сіе  Іа  іпГоттМса  сои  Іоя 
4ой  рі«.  Сигго  іітспс?.  у  5а- 
еіп  Іисюп  ]апга4сге  розіс- 
гкипкпйе  от  іШЬвйез  гсас- 
сіопез.  ЕІ  Гатозо  Ьап4оІего 
Еій  «ап^иіісНаЬаѵ,  у  Басап  у 
Оіпіітіс  п(]  I  іісгет  слдаіѵа- 
тепіе  а&га4аЫе$  сап  еШы. 

Сагіш  „Чаіп/  зирспе  Іа  сиі- 


ип  к^іегго 
сйпшіио. 

Оптант-  саяі 
Ііп  айп  гм>  4С 
ІіаЫо  4с 
оігв  соза  пі 
сп  вит  савд, 

ПІ  СП  54  У 

етргезаз  пі 
СП  Зи  Іиті- 
Ма. 

іо  рііте* 
госга  іпГог- 
тага-  юЬге 
Іо  чш?  ега  ип  Иаііуе.  Ріау  еа 
сі  ѵі4со,  у  Іпсгаз  4сІ«т(е  йс  Іа 
ТѴ,  Нис^о  сопоскгоп  а  Саі- 
Ьі.  V  стопах  !ис  сиап4о  ж 
ридагоп  а  [гаЬаіаг.  5и4ого- 
&0в  рог  І(№  Гос  о  5  4с  Іа  сііпа- 
га  у  кк  ПазЬсъ  іс  Іоа  Гоіё^га- 
Гол,  геІаіаЪал  сі  ргскмхо  4с 


Іо;  ргодгаіпнгіогаз.  №  АгслйЛ  Идшп  яъвпіэд  Ій* 
ЖІОМв  Лв  Сігіоі  Заіпг. 


сопзігиссійп.  І_а  І4еа  4с  За 
рсгзрссііѵа  пиеѵа  1е$  рйгесіо 
та?  лис  пролина  регійка, 
рсго  лрдгссс  тспііга  цис  Ішз 
амаі  Га  п  атрію  $е  сотріі- 
циеп  Ьааэ  юс  рипіо»  у  ип 
лзі4іій  4сІ  тосог,  ипа  пиЬс  4е 
Нито  4еІ  4сггарс  у  Іох  Ыо- 


цисп*  4с  Іаз  гисйиа  рос  Іа 
ассіоп  4сІ  ігспо  сіе  тапо1  йс 
сопѵігіісгоп  сп  сіаѵоі  сп  Іа 
Спи.  «56Іо  гіесігоз  цис  поз 
іігйЯЮ#  ітю  тм«  раса  Ьасет 
сі  еосЬе»  Наяіа  дие  4«з41«- 
гоп  етргі?п4сг  ргоссмэ  4с 
сИгіізНгасійп  4с  ^гіГісоб 
у  тоѵітіспійз  а  сгаѵся  4с 
ипа  тіпзаіига  ^ис  соіоса- 
(Ой  «п  Іо4аі  ІЭ5  рлкіеіопоз 

розІЫсс. 

Ос  юііан  Гоппая  по  ас 
тскйгагол  4стайіа4о  сойПа- 
405,.  Іа5  50ПГІ5ЛУ  сЗсяѵеІаЬап 
сйрсгапга  рего  по  сгіипГо,  Іо 
дід-С  рог  оіга  рагіе  віа  тік 
лис  сгсіЫс  йайа&  Іая  соп4І' 
сіопсз  4с1  5оП»агс  сп  Езра- 
йа.  Айп  аяі  по  ри4іегогѵ  сѵі- 
іаг  лис  Іо5  асопіесітістоз 
Ісч  скзіЪйПІаіш  рог  сотріесо. 
сг*э  лис  сото  а  іо4ое. 


Кіп§  Ьеопагсі 
1986 
Агков 
1988 

ЕІ  Росіег  Овсиго 

1988 

Сигго  Дтёпех 

1989 
8а1ап 

1989 

Сагіов  8аіп2: 
Сатреопаіо  <1е1  типсіо 
<іе  КаШез 

1990 


Мое  знакомство  с  миром  видео  игр  началось  с  чтения  журнала  МісгоЬоЬЬу,  который  был  посвящен  2Х  Зресігшп. 
Вместе  со  школьным  другом  -  Іозё  Саггега  мы  учились  программированию,  повторяя  подпрограммы  из  этого 
журнала.  Позже  у  нас  появилась  книга  по  ассемблеру  280.  Постепенно  у  нас  появилась  игра  Кіп§  Ьеопагсі.  Мы 
записали  ее  на  ѴН8  кассету  и  отправили  издателям.  В  то  время  наша  команда  использовала  название  Сапітеёе». 
Во  время  работы  в  Агсабіа  мы  трудились  дома  -  в  небольшом  городке  Тогге1аѵе§а  (область  СапІаЬгіа).  Кроме  Іозё 
Саггега,  у  нас  появился  Мапиеі  Ко8а8  СасЬо.  Мы  переместились  на  чердак  моего  дома.  Обычно  работа  начина¬ 
лась  после  обеда.  По  времени  это  было  два-три  часа  в  день,  иногда  на  выходных. 

Моим  личным  выбором  является  2Х  Зресігит.  Это  был  мой  первый  компьютер,  на  котором  я  научился  про¬ 
граммировать.  Далее  мы  работали  на  Атзігаб  СРС.  В  начале  нашей  карьеры  мы  много  использовали  бумагу  и 
ручку.  Через  это  проходили  код  и  графика.  Позже  у  нас  появилась  система  из  Великобритании.  РС  был  соединен 
с  8-битными  компьютерами  через  последовательный  порт.  Так  мы  могли  передавать  скомпилированный  код  на 
другие  компьютеры,  запускать  его,  видеть  значения  переменных  в  определенной  точке  программы.  Это  было 
серьезным  шагом  вперед  для  нас.  Сначала  каждый  из  нас  занимался  всем  понемногу.  Постепенно  моей  основной 
работой  стало  программирование.  И  в  итоге  я  полностью  делал  игру.  |озё  Апіопіо  сосредоточился  на  графиче¬ 
ском  дизайне,  Мапиеі  занимался  звуком,  музыкой,  ускоренной  загрузкой  игры,  выпуском  разных  версий  игры  и 
другой  работой. 

Наше  новое  название  -  Агсаёіа  мы  взяли  просто  от  типа  аркадных  игр.  Имя  звучало  неплохо.  Всего  мы  разра¬ 
ботали  шесть  игр  -  Кіп§  Ьеопагсі,  Сигго  Дтёпег,  Сагіоз  Заіпх,  ЕІ  Росіег  Озсиго,  Агкоз  и  Заіап.  У  нас  были  хорошие 
отношения  с  издателем  2і§игаЬ  Но  были  и  не  серьезные  компании,  на  которые  мы  зря  потратили  время  и  уси¬ 
лия.  Так  же  я  помню,  что  некоторые  игры  2і§ига1:  издавала  компания  ЕгЪе.  С  Эіпатіс  мы  сотрудничали  по  игре 
Заіап.  Не  вдаваясь  в  подробности,  скажу,  что  издатель  со  своей  стороны  не  полностью  выполнил  коммерческие 
условия  по  этой  игре.  Наше  сотрудничество  с  2і§ига1:  началось  с  игры  Агкоз.  Еегпапсіо  Касіа  отдыхал  в  СапІаЬгіа 
и  мы  отлично  ладили  с  ним.  Мы  даже  не  подписывали  контракт,  так  как  их  условия  были  очень  выгодны  для 
нас.  Компания  была  хороша  как  с  профессионально  так  и  в  человеческих  отношениях.  Первоначально  была  вы¬ 
пущена  версия  для  2Х  Зресігит,  далее  Мапиеі  Козаз  делал  портирование  на  другие  компьютеры.  В  конце  1988 
года  2і§ига{  издал  игру  ЕІ  Росіег  Озсиго.  Здесь  мы  использовали  идею  самоуничтожения  игры.  Я  занимался  про¬ 
граммированием  игры,  игра  была  достаточно  сложна  и  мы  потратили  полгода  на  нее. 

В  1989  году  появляется  Сигго  Дтёпег.  Идея  игры  снова  была  нашей  и  2і§ига1:  согласился  издать  ее.  Это  уже  была 
не  настолько  оригинальная  игра,  как  ЕІ  Росіег  Озсиго.  Так  же  мы  сделали  Заіап  для  Эіпатіс.  Идею  игры  нам  дал 
издатель  и  мы  просто  разработали  ее.  Первая  версия  была  сделана  для  Атзігасі  СРС.  Затем  были  разработаны 
остальные  версии,  включая  РС. 

В  1990  году  появилась  игра  Сагіоз  Заіпг:  Сатреопаіо  сіеі  Мипсіо  сіе  КаШез.  Идею  игры  выбрал  2і§игаЬ  Игра  была 
очень  сложной.  Д>зё  Саггега  потратил  много  времени  на  движения  автомобилей  с  эффектами  скольжения  и 
прыжками.  У  нас  было  мало  памяти,  так  же  были  большие  карты.  Позже  2і§ига{  усложнил  игру,  но  мы  были 
очень  довольны  результатом. 

Разработка  игр  не  была  нашей  основной  работой,  у  нас  появлялись  семьи,  дети,  новые  профессии.  Все  это  не 
давало  достаточно  времени  для  разработки  видео  игр.  По  этому  постепенно  мы  ушли  из  индустрии.  Сегодня  мы 
с  удивлением  видим,  что  наши  игры  продаются  в  интернете  по  высокой  цене.  Это  говорит  о  том,  что  игры  полу¬ 
чились  достаточно  успешными.  Сейчас  я  работаю  в  сфере  образования,  занимаюсь  веб-сайтами  министерства 
образования  в  СапІаЬгіа.  Мне  будет  приятно  посетить  ретро  фестивали  и  поделиться  своими  воспоминаниями 
о  тех  временах.  Моими  любимыми  играми  были  Еа  АЬасііа  сіеі  Сгітеп,  Ап!  АКаск,  Зіг  Егесі  и  Кпі§Ш  Еоге.  Я  был 
очарован  ими.  Так  же  много  часов  я  провел,  играя  в  СЬозЕіЗГСоЫіпз. 
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Название  игры  Год  выпуска  Платформа  Разработчик  Издатель  Цена 


2X1:  Е1  Росіег  Озсиго/Агкоз 

1988 

СрС  2Х 

сотрііаііопз  (Агсасііа) 

2і§игаі  ЗоіЬѵ,  З.А., 
ЕгЕе  З.А. 

2250  Різ 

Агкоз 

1988 

СрС  ГП8Х  2Х 

Агсасііа  (Іозё  Мі§ие1  Заіг  Сотег, 
Іозё  Апіопіо  Саггега  Мегіпо, 

Мапиеі  Козаз  СасЕо),  Баѵісі  Зиеіго 

2і§игаі  ЗоіЬѵ.,  З.А., 
ЕгЕе  З.А. 

875  Різ 

Сагіоз  Заіпг:  Сатреопаіо  сіеі  типсіо  (іе 
КаШез 

1990 

ере  СІ08  ГП8Х  2Х 

Іозё  Мі§ие1  Заіг  Сотег,  Іозё 
Апіопіо  Саггега  Мегіпо,  Мапиеі 
Козаз  СасЕо,  Еегпапсіо  Касіа 

Вгіе$а,  Сагіоз  Сгапасіоз  Магііпег,  ]. 
\Ѵа1іег  ТЕотрзоп,  5.  А. 

2і§игаі  ЗоіЬѵ.,  З.А., 
ЕгЕе  З.А. 

1295-2850  Різ 

Сигго  Дтёпег 

1989 

срс  тзх  2х 

Агсасііа  (Іозё  Мі§ие1  5аіг  Сотег, 
Іозё  Апіопіо  Саггега  Мегіпо, 

Мапиеі  Козаз  СасЕо,  Ап§е1  Еиіз 
ЗапсЕег  Мопіего) 

2і§игаі  ЗоіЬѵ.,  З.А., 
ЕгЕе  З.А. 

975-1900  Різ 

ЕІ  Росіег  Озсиго 

1988 

срс  тзх  2х 

Іозё  Мі§ие1  Заіг  Сотег,  Іозё 
Апіопіо  Саггега  Мегіпо,  Мапиеі 
Козаз  СасЕо,  Ап§е1  Еиіз  ЗапсЕег 
Мопіего 

2і§игаі  ЗоіЬѵ,  З.А., 
ЕгЕе  З.А. 

875  Різ 

Кіп§  Ееопагсі 

1986 

срс  Ш8Х  2Х 

Сапітесіез  (Іозё  Апіопіо  Саггега 
Мегіпо,  Іозё  Мі§ие1  Заіг  Сотег) 

Міпсі  Сатез  Езрапа, 
З.А. 

875-3725  Різ 

Заіап 

1989 

срс  тзх  2х 

Ап)апа  ЗоК  (Іозё  Мі§ие1  Заіг 

Сотег,  Мапиеі  Козаз  СасЕо, 

Іозё  Апіопіо  Саггега  Мегіпо)  + 
Біпатіс  (І§пасіо  Киіг  Те)ес1ог, 
БеЕогаЕ  (Сагтеп  Реггег)) 

Біпатіс/ІВЗА/ 

Зузіет  4/БВІ  ЗоК 

1200-2500  Різ,  €9.95- 
€14.95 
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Эго  Зой,  8.А. 

Етапсізсо  Кетіго,  5-7, 

28028  Масігісі 
1985-1995 

Бго  8оЙ,  8.А.  -  разработчик  и  дистрибьютор  многих  зарубежных  компаний  - 
СК1  Сгоир  РЬС,  Мазіегігопіс,  Шіітаіе,  Асе,  ЕА,  ЕГВІ  Зой,  Асііѵізіоп,  МеІЬоигпе 
Ноизе,  113  Соій,  РігеЪігй,  Агіоіа  Зой  ТЖ  Ый,  ЗоЙѵѵ.  ТооЬѵогкз,  Ви11йо§,  Ѵіг§іп 
Сатез,  Ѵіг§іп  Мазіегігопіс,  Саг§оу1е  Сатез,  ВиЬЫе  Виз,  Ассоіайе,  Сгетііп 
СгарЬісз,  ТЬе  Ей§е,  Ботагк,  Рзу§позіз,  Ма§іс  Вуіез,  Каск-Й,  Тйе  Заіез  Сигѵе, 
Кеакіог,  Ьо§оІгоп. 

Название  компании  расшифровывается  как  Оізсоз  Кайіасііѵоз  Ог§апіхайоз. 
С  1984  года  это  была  звукозаписывающая  торговая  марка,  связанная  с  музы¬ 
кальной  группой  Аѵіайог  Рго. 

Успех  компании  не  остался  не  замеченным  и  в  ноябре  1994  года  ее  купила 
Еіесігопіс  Агіз.  Так  появилась  компания  Еіесігопіс  Агіз  Езрапа. 


Рго§гатайог  йе  ЗоЙѵѵаге  БгозоЙ  8.А.  1987-1988 
Бітесіог  йе  Ргойиссіоп  БгозоЙ  8. А.  1988-1992 


І§пасіо  Негпапйех 

Оігесіог  Тёспісо,  Ргойисі  Мапа§ег  НгозоЙ,  5.А 
Іапиагу  1985  -  Іапиагу  1994 


Айоііо  ВетпаЙе  Запсйег 


А  М/е  Аспмйг» 
М*Г№  & 
Ргрфххнк  гіг  Ого. 


Іезііз  Аіопзо  Сайо 

Нігесіог  Орегасіопез  ОгозоЙ 


АІОпш,  сіігесігѵо  сіе  Іа  сотрапіа  еа- 
ралпій  Ііпгпй  ип  асиегйо  Йе  гіІ5- 

ІгіЬийбг  еоп  АССОШОЁ.  Ёп  Іа  кщ,  с*п 
еі  ѵкерг-ЕЕІйепІе  сіе  Г’ітсі  сотрапіа. 

Реклама  ОгозоЙ  после  снижения 
цен  на  видео  игры. 
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ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ  ^го  "  часть  ИГР>  разработанных  или  изданных  этой  компанией. 

Название  игры  Год  выпуска  Платформа  Разработчик  Издатель  Цена 


Висіокап:  ТЬе  Магііаі  Зрігіі 

1991 

с64  срс  Ш8Х  2Х 

РаЫо  Тоіесіо  Соіа,  Апіопіо  Мапиеі 
Котего  Сиегга  (ІоЬппу)/Магсо8 
Іоигоп  Веггоза,  Ргапсізсо  ].  Раіиіа 

БгозоЙ/ЕА 

1500-2250  РІ8,  €9.99- 
€14.99 

Бізс  ДУогЫ 

1995 

СІѲ8 

РегГесІ  10  Ргосі. 

Бг080Й 

Ехріогег  XXXI 

1988 

2Х 

2епй  Зой  Оиап  Есіиагсіо  Ѵаг§а8, 
Коіапсі  Сопеза,  Ѵісіог  Регпапсіег 
Сапо) 

Бго80Й 

Сетіпі  \Ѵт§ 

1989 

тех 

Іаѵіег  Ѵііа  Ри§о 

Ог080Й 

1200  РІ8 

1§ог:  ОЬ^есІіѵе  ІЛкокаЬопіа 

1994-1995 

СІѲ8 

Рёпсіиіо  5іис1іо8,  5.Р. 

Ог080Й 

6990  РІ8 

МагЫе  Масіпе88 

1988 

2Х 

Шсагсіо  Масйиса 

БГОЗОЙ 

Місйаеі  Іогсіап  іп  РІі§Ьі; 

1993 

СІ08 

РасШс  Сате’ѵѵ'огкз 

БгозоЙ 

Раск  Сотіс,  Агсасіе  У  Аѵепіиге 

1991 

СрС  СІ08  т8Х  2Х 

сотрііаііопз 

БгозоЙ 

1350  РІ8 

Ра§ап  ІІЙіта  III 

1994 

Й08 

Огі§іп  5у8Іет8 

БгозоЙ 

5дѵіѵ 

1991 

срс  тзх 

Ргапсізсо  Іаѵіег  Раййа,  Сопгаіо 
"Сопго"  Зиагег  СігагВ 

БгозоЙ 

5у8Іет  ЗЬоск 

1994 

СІ08 

Роокіп§  С1а88  Теей. 

БгозоЙ 

Теіетагк  ѴѴаггіог 

1989-1990 

аті§а  срс 
(ипгеіеавесі)  ск>8 
(МІА)  81 2х  (МІА) 

Зііісош  Сатез 

БгозоЙ 

975-2500  РІ8 

\Ѵіп§  Соттапсіег  III 

1994 

Й08 

Огі§іп  8у8Іет8 

БгозоЙ 
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М.С.М.  ЗоІЬѵаге 


ЕгЪе  была  одним  из  самых  важ¬ 
ных  дистрибьюторов  в  Испании 
-  в  период  с  1989  по  1995  год  за¬ 
нимала  более  50%  рынка  видео 
игр.  Среди  ее  партнеров  -  Осеап, 
115  СоЫ,  Іта§іпе,  Мікго  Сеп, 
ТЛіітаІе...  Компанию  основали 
в  1984  году  Расо  Ра$1ог  (быв¬ 
ший  вокалист  группы  Рогтиіа  V, 
очень  популярной  в  70-е  годы)  и 
Апёге\ѵ  Ва§пеу.  Компания  соз¬ 
дала  своего  разработчика  видео 
игр  -  компанию  Торо  Зой.  Так 
же  у  нее  была  дочерняя  компа¬ 
ния  М.С.М.  (Ме^ог  Сотрапіа  сіеі 
Мипсіо),  так  же  дистрибьютор 
видео  игр  (чтобы  устранить  кон¬ 
куренцию  дистрибьюции  видео 
игр  из  Великобритании).  ЕгЪе  и 
М.С.М.  были  одним  целым  вну¬ 
три  (склады,  офис  и  персонал), 
но  юридически  это  разные  ком¬ 
пании. 

Говоря  о  ЕгЪе,  мы  подразумева¬ 
ем  в  первую  очередь  Расо  Разіог. 
Он  хорошо  помнит  свои  первые 
шаги  в  индустрии  видео  игр. 
Именно  он  представлял  ЕгЪе  на 
переговорах  в  Испании  в  80-е 
годы.  Его  первый  контакт  с  ви¬ 
део  играми  произошел  случайно. 
Однажды  летом,  в  отпуске  (1984 
год,  Малага),  он  был  дома  у  дру¬ 
га.  Племянник  его  друга  принес 
Соттосіоге  ѴІС  20.  По  работе 
он  часто  бывал  в  Лондоне,  ви¬ 
дел,  как  продавались  видео  игры 
компаний  іЛіітаІе,  Осеап...  они 
были  в  красивых  коробках,  хо¬ 
рошо  рекламировались.  В  Испа¬ 
нии  их  продукция  продавалась 
с  черно-белыми  обложками  кас¬ 
сет.  Он  купил  2Х  Зресігшп  48  за 
48  000  песет  ($300)  и  обнаружил 
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ЕгЪе,  5.А. 

Зеггапо,  240  28016 
Масігісі 
1984-1999 


небольшой  выбор  видео  игр  в 
Испании.  В  Испании  был  только 
один  специализированный  ма¬ 
газин  Зіпсіаіг  Зіоге,  с  двумя  или 
тремя  магазинчиками  в  Мадри¬ 
де.  Так  появилась  идея  создать 
дистрибьютора  видео  игр  в  Ис¬ 
пании. 


Расо  Разіог:  «Я  рассказал 
коллеге  по  СВЗ  (Реіег  Ва§пеу) 
об  идее  создания  дистрибьюто¬ 
ра  видео  игр.  Его  отец  имел  ли¬ 
цензию  на  импорт  продукции 
и  это  очень  помогло  нам.  Моя 
доля  в  ЕгЪе  была  50%,  вторая 
часть  была  у  Питера.  Сначала 
мы  думали  заняться  прямыми 
продажами  по  почте.  Наш  ма¬ 
ленький  офис  располагался  на 
улице  Ропгапо.  По  мере  роста 
компании  к  нам  присоединился 
его  брат  -  Апсіу  Ва§пеу». 

Расо  Разіог:  «Я  заметил,  что  было 
большое  отличие  между  ценами 
на  видео  игры  в  Великобрита¬ 
нии  и  у  нас.  У  нас  продавались 
пиратские  копии,  которые  мож¬ 
но  было  выбрать  по  каталогам. 
Наши  неофициальные  дистри¬ 
бьюторы  увеличивали  цену  на 
игры  в  4  или  5  раз  дороже,  чем 
цена  оригинальной  игры.  Это 


Ѵл4гс*  Ивдич  ;  осіо  у  пе^т-іо 


даже  была  не  коробка  с  инструк¬ 
цией,  а  просто  черно-белый  ку¬ 
сок  бумаги  с  кассетой». 

Вместе  с  боссом  компании  СВЗ 
и  его  женой  они  провели  вы¬ 
ходные.  Главной  темой  для  об¬ 
суждения  стала  бизнес  идея  воз¬ 
можности  по  продажам  видео 
Іигр.  Эта  идея 
пришлась  всем 
по  душе. 

ІРасо  Разіог: 
«Почему  мы 
создали  ЕгЪе  ? 
Причина  -  про¬ 
стой  прагма- 
изм  и  желание 
поря дочить 
рынок  видео 
^игр.  В  то  время 
не  было  ЕС  и 
отсутствовали 
разрешения  на  импорт,  лицении 
и  налоги.  Было  очень  сложно 
начать  бизнес,  связанный  с  им¬ 
портом.  У  братьев  Ва§пеу  (Реіег, 
АпсІге\у)  и  их  сестры  Уоіа  была 
доля  в  50  процентов.  Мы  пла¬ 
нировали  создать  магазины  по 
всей  стране  и  продавать  импор¬ 
тированные  игры  покупателю». 
Свои  планы  компания  плани¬ 
ровала  осуществить  через  дру¬ 
гого  большого  дистрибьютора 
в  Великобритании  -  СепІгевоА, 
которые  были  владельцами 
Ш  СоЫ  Ысі  и  имели  прекрас¬ 
ные  связи  за  океаном  с  Осеап, 
іЛіітаІе,  Веуопсі...  По  этому  им¬ 
порт  игр  был  налажен  быстро 
и  начались  прямые  продажи 
продукта.  Сначала  они  начали 
делать  рекламу,  начинали  с  за¬ 
казов  по  почте  и  продаж  в  офи¬ 
се.  Покупатели  могли  увидеть 
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оригинальные  игры,  и  это  силь¬ 
но  отличалось  от  того,  что  про¬ 
давали  пираты.  Они  перевели 
инструкции  на  испанский  язык 
и  сделали  революцию  на  рынке 
видео  игр  Испании.  Бизнес  ЕгЪе 
быстро  вырос  из  небольшого  се¬ 
мейного.  Но  как  только  все  зара¬ 
ботало,  на  ЕгЪе  магазины  выш¬ 
ли  сами.  Ценовая  политика  -  от 
1500  до  2700  песет  за  игру. 

Расо  Разіог  рассказывает:  «Мы 
начали  делать  что-то  и  не  ожи¬ 
дали,  насколько  быстрыми  бу¬ 
дут  продажи.  Мы  имели  20-30 
процентов  прибыли  от  импор¬ 
тированных  игр.  В  целом  тако¬ 
вы  цифры  для  конца  1984  -  на¬ 
чала  1985  года,  платформы  2Х 
Зресігшп  и  Атзігасі.  Общие  про¬ 
дажи  еще  не  очень  высоки». 

С  1984  года  компания  занимает¬ 
ся  дистрибьюцией  видео  игр  та¬ 
ких  компаний,  как  Осеап  (Баіеу 
ТЬотрзопз  ПесаіЫоп),  іЛіітаІе 
(8аЬге  ѴѴиІГ),  Веуопсі  (Рзуігоп), 
Мікго-Сеп  (Ру^атагата),  Пигеіі 
(СотЬаІ  Ьупх),  Не\ѵзоп  (Аѵаіоп), 
Ш  СоЫ  (ВеасЬ  Неаб)... 

Рассказ  об  ЕгЪе  был  бы  не  пол¬ 
ным  без  истории  о  ее  первых 
разработчиках.  Здесь  стоит  упо¬ 
мянуть  таких  людей  как  ]аѵіег 
Сапо  Сігиеіаз  и  Ешіііо  Магііпег. 
Первый  приехал  в  столицу  из  Га¬ 
лиции.  Ему  было  тогда  всего  19 
лет.  Вместе  с  Етіііо  они  работа¬ 
ли  тогда  в  одной  компании.  Но 
Сапо  работал  конструктором,  а 
Етіііо  уборщиком.  После  зна¬ 
комства  Етіііо  стал  его  помощ¬ 
ником  по  административным 
вопросам. 


Іаѵіег  Сапо:  «После  поч¬ 
ти  двух  лет  работы  кон¬ 
структором  в  строи¬ 
тельной  компании  меня 
назначили  начальником 
е»«  іічиьлів  «отдела.  Это  была  очень 

йіпсГів:  Агп 

в.в“.%"і^ответственная  Долж- 

*Д2й°р«вНОСть,  и  любая  ошибка  в 

Рв»іог  ^ 

расчетах  могла  оы  закон¬ 
чится  серьезной  бедой. 
На  Рождество  1982  года  ко  мне 
в  руки  попал  один  из  первых 
тогда  программируемых  кальку¬ 
ляторов  -  Сазіо  ЕХ-801Р  с  алфа¬ 
витно-цифровой  клавиатурой  и 
встроенным  термопринтером  и 
кассетным  магнитофоном  для 
чтения  и  записи  программ.  Я 
заинтересовался  программиро¬ 
ванием  и  вскоре  начал  писать 
небольшие  математические  про¬ 


в  нем  было  уже  четыре  килобай¬ 
та  памяти  !  Он  получил  руковод¬ 
ство  по  компьютеру  и  присту¬ 
пил  к  изучению  Бейсика.  Через 
два  месяца,  после  изучения  ли¬ 
тературы  он  решил  купить  2Х 
Зресігшп  и  цветной  телевизор 
(дома  и  в  Академии  были  только 
черно-белые).  Это  стоило  около 
90  000  песет  (52000  -  стоил  2Х 
Зресігит  48).  После  изучения 


граммы  расчета.  Это  было  похо¬ 
же  на  чистую  магию». 

На  фото  -  в  центре  стоит  Цѵіег 
Сапо  и  рядом  справа  за  ним  - 
Етіііо  Магііпег. 

Іаѵіег  Сапо  поступил  в  Акаде¬ 
мию  и  получил  рабочий  ѴІС-20. 
По  сравнению  с  калькулятором, 


Бейсика  он  пришел  к  выводу, 
что  этого  было  мало  и  вместе  с 
Етіііо  они  занялись  изучением 
машинного  кода.  Первой  про¬ 
граммой  стала  обучающая  по 
географии  -  Мар§ате  (декабрь 

1985  года  -  2Х  Зресігит,  М8Х, 

1986  год  -  Атзігасі  СРС).  Про¬ 
грамма  проверяла  знания  по 
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географии,  использовались  фи¬ 
зическая  и  политическая  карты. 
Разработчик  -  компания  Асііоп. 
В  компании  Асііоп  Цѵіег  Сапо 
отвечал  за  графику,  а  Етіііо 
Магііпег  -  за  программирова¬ 


ние. 


В  середине  1985  года  они  вышли 
на  издателя  ЕгЪе,  8. А.  Расо  Разіог 
их  встретил  лично  и  его  при¬ 
ем  был  очень  дружественным. 
Они  были  заинтересованы  в  из¬ 
дательстве  нашей  программы. 
После  выхода  программы  Асііоп 
заработала  неплохие  финансы, 
но  конечно  их  программа  не 
стала  хитом.  Реклама  програм¬ 
мы  была  рассчитана  скорее  для 
родителей,  чем  на  детскую  ау¬ 
диторию.  Расо  Разіог  увидел  не¬ 
обходимость  в  создании  своей 
компании  по  производству  ви¬ 
део  игр  и  решил,  что  эти  ребята 
подойдут  ему  для  этой  цели.  По 
мнению  Етіііо  Магііпег  их  до¬ 
ход  в  1985  году  составлял  72000 
песет.  В  20-х  числах  ноября  их 
компания  стала  частью  ЕгЪе. 
Расо  Разіог  не  скупился  на  вло¬ 
жения  на  их  первоначальную 
разработку  и  по  этому  адапта¬ 
ция  Мар§ате  для  Атзігасі  СРС 
и  М8Х  была  завершена  в  рекорд¬ 
ный  срок.  Таким  образом,  через! 
полтора  года  после  своего  осно¬ 
вания,  компания  ЕгЪе  смогла  из 
дистрибьютора  стать  полноцен¬ 
ным  производителем  игровых) 
продуктов. 

После  этого  в  компанию  при 
соединился  программист  |о8ё| 
Мапиеі  Миііог.  Он  получил 
прозвище  КатЪо.  ]о$ё  Мапиеі| 


Мийо г\  «Я  появился  там  в  нуж¬ 
ное  время,  как  раз  после  образо¬ 
вательной  программы  Мар§ате. 
Они  планировали  заниматься 


На  фото  -  Етіііо  Магііпег. 


разработкой  игр,  не  только  из¬ 
дательством.  ЕгЪе  был  самым 
мощным  дистрибьютором  видео 
игр  в  Испании  и  рос  с  каждым 
годом».  Первой  игрой,  создан¬ 
ной  в  офисе  ЕгЪе,  стала  приклю¬ 
ченческая  игра  Ьа$  Тге§  Ідісе8  сіе 
С1аигші§  (875-3200  песет). 
Обзор  игры  был  в  августовском 
номере  журнала  МісгоЪоЪЪу  и 
игра  получила  хорошие  оцен¬ 
ки.  Это  была  их  первая  коммер¬ 
ческая  игра  и  результаты  про¬ 
даж  были  провальными  из-за 
глюков  в  игре.  Причина  была 
в  низком  качестве  программи¬ 
рования  -  сказалось  отсутствие 
книг  про  программированию 
и  опыта  в  целом  по  созданию 
видео  игр.  ]о$ё  Мапиеі  Мипог: 
«Я  помню  два  очень  длинных 
стола  вдоль  обоих  стен  и  огром¬ 
ную  карту  игры  на  стене.  Один 
из  моих  коллег  был  заядлым  ку¬ 
рильщиком  и  это  очень  мешало 
нам  в  работе  над  игрой.  Не  было 


никакого  тестирования  игры  пе¬ 
ред  выпуском». 

Іаѵіег  Сапо:  «Да,  я  курил  в  то  вре¬ 
мя.  Офис  был  слишком  малень¬ 
ким,  без  окон.  По  этому  вполне 
логично,  что  все,  кто  там  нахо¬ 
дился  были  в  сигаретном  дыму». 
В  Великобритании  игру  распро¬ 
страняла  компания  МеІЪоигпе 
Ноше  (цена  -  Е7.95,  название 
Соп^ие8^ас^о^). 

На  таких  ошибках  и  проходило 
обучение  разработиков  ЕгЪе.  Ре¬ 
клама  была  основой  дистрибью¬ 
ции,  гораздо  важнее,  чем  про¬ 
дажи,  которые  составляли  лишь 
часть  прибыли  ЕгЪе.  Это  была 
не  единственная  игра  в  1986 
году.  Речь  идет  об  приключен¬ 
ческой  игре  Катоп  Коёгі§иех, 
в  которой  игрок  управляет  пан¬ 
ком.  Игра  девять  недель  была  в 
списке  бестселлеров  журнала 
МісгоЪоЪЪу.  Это  была  последняя 
игра  ЕгЪе.  Всю  игру,  включая 
графику  и  заставку  сделал  1о8ё 
Саг1о8  АгЪоіго  Ріпеі.  Цены  на 
нее:  2100  песет  (первоначальная 
цена),  позже  -  875  песет.  После 


нее  Расо  Разіог  решил  сосредо¬ 
точится  только  на  издательстве 
видео  игр. 

В  1987  году  вышло  много  ис¬ 
панских  игр  и  по  этому  этот 
год  заслуживает,  чтобы  его  рас¬ 
смотреть  более  подробно.  Ар¬ 
мия  подростков  самоучек  на¬ 
чала  создавать  испанские  видео 
игры.  Вчерашние  дети,  програм¬ 
мирующие  игры  в  домашних  ус¬ 
ловиях,  через  несколько  лет  уже 
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зарабатывают  огромные  суммы 
песет,  что  позволило  им  создать 
успешные  компании  и  завоевать 
сердца  игроков  всей  Европы. 
Іо$ё  Апіопіо  Могаіез  (брега  5оЙ): 
«В  те  времена  мы  достаточно  хо¬ 
рошо  зарабатывали  и  конечно, 
весело  проводили  время.  Расо 
Мепёпсіе/  сделал  лучшую  игру  в 
то  время  и  не  стремился  к  богат¬ 
ству». 

Пиратство  в  индустрии  видео 
игр  было  очень  серьезной  про¬ 
блемой,  с  которой  разработ¬ 
чики  должны  были  бороться  с 
самого  начала  выхода  игры.  Не 
смотря  на  отсутствие  интерне¬ 
та,  пиратством  было  занимать¬ 
ся  намного  проще,  чем  кажется. 
Обычно  игры  продавались  на 
кассетах  или  магнитных  дис¬ 
ках.  В  середине  80-х  в  Испании 
центрами  пиратства  были:  Е1 
Ка$1го  в  Мадриде,  Мегсаі  бе  Запі 
Апіопі  в  Барселоне  и  МегсабіПо 
бе  Ьа  Аіатеба  в  Севилье.  Цены 
на  их  продукцию  доходили  до  6 
кратной  разницы  по  сравнению 
с  оригинальными  играми.  Такие 
копии,  иногда  вместе  с  оригина¬ 
лами  продавались  на  автобус¬ 
ных  остановках.  У  продавца  был 
каталог  игр  и  покупатель  мог 
получить  необходимую  копию 
игры  буквально  в  считанные 
минуты. 

До  начала  1987  года  стандарт¬ 
ная  цена  видео  игры  в  Испа¬ 
нии  составляла  примерно  2000 
песет  (около  €12).  РаЫо  Кпіх 
(Віпатіс):  «Мы  начинали  про¬ 
дажи  с  цены  1000  песет  и  со  вре¬ 
менем  пришли  к  цене  в  1800  пе¬ 
сет,  так  как  ЕгЪе  сказала,  что  это 
та  цена,  по  которой  видео  игры 
продаются  такими  компаниями 
как  115  Соіб  и  Осеап  ЗоШѵаге». 

С  точки  зрения  игроков,  про¬ 
дажа  пиратских  копий  видео 
игр  в  1983  году  не  была  каким 
либо  нарушением.  Постепенно 
эти  люди  начинали  открывать 
свои  магазинчики  и  заниматься 


копированием  и  взломом  видео 
игр.  В  Великобритании  на  играх 
обкатывали  разные  степени  за¬ 
щиты  и  они  были  более  или 
менее  защищены  от  обычного 
копирования.  В  Испании  взло¬ 
мать  игру  было  намного  проще, 
так  как  компании  тратили  очень 
мало  ресурсов  в  этом  плане. 
Первым  таким  примером  может 
служить  игра  Сатеіоі  ѴѴаггіогз. 
Как  мы  уже  знаем,  в  комплекте 
с  этой  видео  игрой  шел  защит¬ 
ный  модуль.  На  следующей  не¬ 
деле  уже  был  готов  работающий 
прототип  модуля,  а  через  две- 
три  недели  -  защита  была  уже 
полностью  снята. 

ЕтЬе  до  начала  1985  года  не  за¬ 
нимала  лидирующие  позиции 
на  рынке  видео  игр  в  Испании 
и  цены  были  от  1000  до  2500 
песет.  Когда  ЕтЬе  начала  захва¬ 
тывать  рынок,  цена  выросла  до 
1800-2100  песет  за  игры  на  дис¬ 
ках.  Естественно,  было  намно¬ 
го  приятнее  купить  видео  игру 
дешевле  в  разы,  даже  не  думая 
о  риске  дефектной  копии  игры. 
Немного  цен  в  Е1  Казіго:  цена 
на  копию  для  2Х  8рес1гит  -  250 
песет,  всегда  были  люди,  про¬ 
дающие  десять  копий  для  2Х 
Зресігит  за  1500  или  2000  песет. 
В  основном  продавались  кас¬ 
сеты,  так  как  картриджи  были 
очень  дорогими.  Цена  на  трех¬ 
дюймовый  чистый  диск  -  1500 
песет.  Оригинальные  игры  на 
дисках  продавались  от  2000  до 
5000  песет,  причем  можно  было 
записать  несколько  таких  игр  на 
один  диск. 

В  отличии  от  успехов  продав¬ 
цов  копий  видео  игр,  ситуация 
в  компании  ЕтЬе  была  совер¬ 
шенно  иной.  В  индустрии  видео 
игр  Расо  Разіог  увидел  потенци¬ 
ально  интересный  рынок,  но  из 
за  роста  продаж  копий  видео 
игр  его  бизнес-модель  в  реаль¬ 
ности  стала  не  столь  эффектив¬ 
на.  Они  импортировали  видео 


игры  непосредственно  из  Ве¬ 
ликобритании  и  рассчитывали 
на  20-30%  запас  склада.  В  1987 
году  по  их  сведениям  рынок  2Х 
Зресігит  составлял  около  одно¬ 
го  миллиона  покупателей.  Но 
показатели  продаж  видео  игр 
для  2Х  Зресігит  были  на  уровне 
150-700  единиц,  в  лучшем  слу¬ 
чае  это  были  тысячи.  Журнал 
МісгоІюЬЬу,  посвященный  2Х 
Зресігит  каждую  неделю  про¬ 
давался  по  100000  экземпляров. 
Это  так  же  подтверждает  коли¬ 
чество  людей,  пользующимися 
2Х  Зресігит  в  Испании. 

РаЫо  Кніх  (Эіпатіс):  «Пират¬ 
ство  было  везде.  Люди  меняли 
кассеты  друг  у  друга  в  школах 
или  покупали  копии  в  Е1  Казіго. 
Мы  были  возмущены  такой  си¬ 
туацией,  но  полиции  было  не  до 
нас  в  то  время».  Расо  Разіог:  «Я 
должен  был  защищать  свои  ин¬ 
тересы.  Копии  видео  игр  прода¬ 
вались  за  незначительные  сум¬ 
мы  и  они  быстро  наживались 
на  этом.  Мы,  в  отличии  от  них 
делали  самую  сложную  рабо¬ 
ту  -  импортировали  и  издавали 
видео  игры».  Он  решил  принять 
меры  и  попытался  найти  защи¬ 
ту  у  государства.  Было  проведе¬ 
но  несколько  рейдов  в  Е1  Казіго. 
Это  произошло  в  первые  меся¬ 
цы  и  летом  1986  года.  Проблема 
была  еще  в  том,  что  этот  вопрос 
не  был  урегулирован  законода¬ 
тельно  и  отсутствовала  необхо¬ 
димая  для  дистрибьютора  су¬ 
дебная  практика. 

Без  пиратства  официальный 
рынок  не  смог  бы  так  быстро  ра¬ 
сти,  он  дал  толчок  росту  продаж 
компьютеров  и  периферии.  Но 
все  решала  цена  на  видео  игры. 
В  этом  была  главная  проблема. 
Проблему  высоких  цен  обсуж¬ 
дали  все  -  и  разработчики,  и 
пресса,  и  пираты.  Кое  кто  выска¬ 
зывал  мнение  о  необходимости 
снизить  цены  на  оригинальные 
игры  почти  в  два  раза,  так  как 
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люди  не  могли  позволить  себе 
платить  2000  песет  за  игру.  Это 
была  бы  более  конкурентная 
цена  по  сравнению  с  ценами  на 
видео  игры  на  обычном  рынке. 
Продажа  видео  игр  по  доступ¬ 
ной  цене  -  ключ  к  борьбе  с  чер¬ 
ным  рынком  и  нелегальным  ко¬ 
пированием.  Ключевое  решение 
было  принято  именно  крупней¬ 
шим  дистрибьютором  -  компа¬ 
нией  ЕгЪе. 

Расо  Разіог:  «Игру  Осеап  -  Оаіеу 
ТЬотрзогіз  БесаіЫоп  (1984  год) 
мы  смогли  продать  только  в  ко¬ 
личестве  500  единиц  !  Я  органи¬ 
зовал  два  рейда  полиции,  но  это 
ничего  не  дало.  Нельзя  поста¬ 
вить  полицейского  возле  дверей 
каждой  школы,  где  занимались 
копированием  видео  игр. 

Позже,  увидев,  что  юридиче¬ 
скими  каналами  пиратство  не 
устранить,  я  собрал  пиратов  и 
провел  с  ними  переговоры.  Я 
открыл  по  пятницам  им  свой 
склад  и  предложил  вместо  про¬ 
дажи  пиратских  копий  прода¬ 
вать  игры  по  той  же  цене,  что 
и  оригинальные.  Правда  речь 
шла  об  играх,  которые  уже  не 
поставлялись  на  рынок  офици¬ 
ально  (они  покупали  их  у  нас  по 
цене  до  100  песет).  У  нас  даже 
была  линейка  продуктов  для 
этой  цели  -  под  торговой  маркой 
іЬза.  В  выигрыше  были  все  -  не 
продавались  пиратские  копии, 
деньги  зарабатывали  обе  сторо¬ 
ны».  Таким  образом  Расо  Разіог 
начал  конролировать  еще  один, 
но  очень  важный  для  ЕгЪе  канал 
сбыта. 

Расо  Разіог:  «Я  провел  первое 
серьезное  исследование  рынка  в 
этом  секторе.  Мы  изучали,  какие 
игры  хотели  дети,  сколько  они 
могли  заплатить...  мы  решили, 
что  нужно  снизить  цены.  Вме¬ 
сте  с  представителем  Атзігаб 
Езрапа  Оозё  Ьиіз  Ботт^иег)  мы 
обсудили  эту  проблему  и  под¬ 
считали,  что  на  рынке  Испании 
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около  миллиона  компьютеров». 
Так  появляется  идея  с  ценой 
в  875  песет  (было  2000  песет). 
Игра  стоила  уже  €5,25,  что  почти 
на  60%  меньше.  Таким  образом 
ЕгЪе  совершил  качественный  и 
количественный  прыжок  в  про¬ 
дажах.  Кроме  этого,  Расо  Разіог 
решил  наладить  производство 
видео  игр  в  Испании,  сократил 
расходы  на  презентации,  сделал 
инструкцию  только  на  испан¬ 
ском  языке.  Все  это  позволило 
резко  сократить  расходы  и  уста¬ 
новить  конкурентную  цену  на 
конечный  продукт. 

Расо  Разіог:  «Стоимость  произ¬ 
водства  одной  копии  составляла 
500  песет.  Вообще,  все  наши  дей¬ 
ствия  были  на  рынке,  которого 
фактически  еще  не  было.  Наши 
конкуренты  так  же  не  придава¬ 
ли  большого  значения  методам 
продаж.  Я,  как  творческий  чело¬ 
век,  изучил  методы  продаж  ком¬ 
пании  СВЗ.  Мне  лестно  слышать 
мнение  РаЫо  Киіг,  что  я  «марке¬ 
тинговый  монстр». 

План  Расо  начал  приносить  свои 
плоды  и  не  смотря  на  то,  что 
большая  часть  продавцов  в  Е1 
Казіго  осталась  на  своих  местах, 
часть  пиратской  элиты  реши¬ 
ла  перейти  к  сотрудничеству  с 
ЕгЪе. 

Расо  Разіог:  «У  нас  было  80% 
рынка,  в  наших  магазинах  ра¬ 
ботали  около  3000  человек.  Если 
бы  мы  не  снизили  цены,  вероят¬ 
но,  что  этот  рынок  никогда  бы 
не  появился.  Никто  не  интере¬ 
совался  ростом  рынка.  Первые 
две  недели  продаж  были  очень 
напряженными  для  нас.  Но  про¬ 
дажи  росли  в  десятки  раз  !  Так 
мы  заполнили  полки  больших 
магазинов.  Снижение  цены 
компенсировалось  объемом 
продаж  (пример  с  игрой  Оаіеу 
ТЪотрзопз  ОесаіЫоп  -  продажи 
выросли  с  500  кассет  до  100  000). 
Нас  заметили  в  Европе,  босс  Ш 
СоЫ  СеоІГВголѵп  обратил  на  нас 


внимание». 

Так  же  Расо  Разіог  придумал 
выпускать  на  Рождество  игры 
в  компиляции  (в  мире  музы¬ 
ки  так  делали  с  лучшими  пес¬ 
нями).  Компиляция  видео  игр 
(ЕгЪе  88,  2495-3200  песет).  ЕгЪе 
взяла  игры,  которые  были  ранее 
успешны  на  рынке. 

ЕгЪе  первой  проявила  иници¬ 
ативу  в  снижении  цен  на  их 
продукцию  и  некоторые  дис¬ 
трибьюторы  начали  терять  при¬ 
быль. 

Соглашения  о  дистрибьюции 
зарубежных  видео  игр  всегда 
включали  в  себя  первоначаль¬ 
ную  сумму  выплат  зарубежным 
дистрибьюторам,  а  так  же  вы¬ 
плату  им  процентов  от  продаж. 
Англичане  захотели  получить  €1 
с  каждой  проданной  в  Испании 
игры.  Это  была  треть  от  суммы, 
которую  они  получали  до  этого. 
ЕгЪе  со  своей  стороны  гаранти¬ 
ровала  почти  пятикратный  рост 
продаж  продукции  Осеап  и  хо¬ 
тела  сама  производить  кассеты  с 
видео  играми. 

Переговоры  с  англичанами  были 
очень  тяжелыми,  так  как  факт 
производства  видео  игр  в  Испа¬ 
нии  представлял  риск  реэкспор¬ 
та  продукции  в  остальную  часть 
Европы,  где  цена  на  видео  игры 
была  выше.  Руководство  ЕгЪе 
убедило  их,  что  в  комплекте  с 
кассетой  будет  идти  инструк¬ 
ция  только  на  испанском  языке 
и  ЕгЪе  будет  полностью  контро¬ 
лировать  дистрибьюцию  в  Ис¬ 
пании. 

Первая  встреча  была  с  Осеап. 


(На  фото  -  продюсер  Осеап,  Іоп 
Ѵіпсепі  ѴѴоосІз). 
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Недоверие  со  стороны  Осеап 
заключалось  в  отсутствии  воз¬ 
можности  контроля  за  прода¬ 
жей  всех  произведенных  ЕгЪе 
видео  игр  и  восприятии  Испа¬ 
нии  как  страны  третьего  мира. 
ЕгЪе  планировала  увеличить 
вдвое  производство  кассет  на 
заводе  СВ8  Езрапа. 

Расо  Разіог:  «Англичане  хоте¬ 
ли  нас  контролировать.  Так  как 
компания  СВ8  была  во  всей  Ев¬ 
ропе,  мы  убедили  их,  что  они 
будут  знать  точное  количество 
произведенных  видео  игр.  Нам 
пришлось  сделать  заказ  на  1,5 
миллиона  кассет  и  СВ8  при¬ 
шлось  отложить  выпуск  альбо¬ 
мов  Хулио  Иглесиаса  и  Мекано 
на  две  недели». 

Переговоры  все  таки  заверши¬ 
лись  успешно  для  ЕгЪе  и  кон¬ 
тракт  был  подписан.  Через  неко¬ 
торое  время  был  заключен  такой 
же  контракт  с  И8  СоЫ.  После 
этого  более  мелкие  английские 
дистрибьюторы  сдавались  бы¬ 
стрее,  иначе  могли  бы  потерять 
доступ  к  испанскому  рынку. 

РаЫо  КиІ2:  «Расо  Разіог  сделал 
все  профессионально  и  видео 
игры  стали  доступны  каждому 
покупателю.  Это  была  марке¬ 
тинговая  машина  и  в  то  время 
такими  вещами  мало  кто  зани¬ 
мался.  Все  это  принесло  доста¬ 
точно  финансов,  но  не  богат¬ 
ство». 

СЪагІіе  Сгапасіоз  (2і§игаі):  «ЕгЪе 
выбросил  бомбу  для  всех  и 
остальные  компании  были  не 
готовы  к  такому  резкому  паде¬ 
нию  цен.  Мы  сделали  много¬ 
численные  акции,  продавали  по 
другим  ценам  и  некоторое  вре¬ 
мя  пытались  сопротивлялся  та¬ 
кому  демпингу.  Но  ничего  это  не 
помогало  нам.  Когда  люди  выби¬ 
рали  между  двумя  одинаковыми 
играми  от  2і§игаІ  и  ЕгЪе,  то  сни¬ 
женная  цена  делала  выбор  не  в 
нашу  пользу.  После  таких  дей- 
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ствий  ЕгЪе  наши  продажи  упали 
и  не  было  вариантов  как  то  ис¬ 
править  ситуацию.  ЕгЪе,  как  мо¬ 
нополист  имел  намного  больше 
вариантов  по  продаже  видео  игр 
и  все  это  привело  к  определен¬ 
ному  кризису  в  творчестве,  так 
как  разработчики  уже  не  могли 
экспериментировать  и  зависели 
от  дистрибьютора,  который  сам 
выбирал,  что  нравится,  а  что  нет. 
Конечно,  действия  ЕгЪе  имели 
и  положительную  сторону,  так 
как  все  больше  людей  могли  по¬ 
зволить  себе  купить  видео  игры, 
в  Испании  появился  серьезный 
по  объему  рынок  оригинальных 
видео  игр». 

Ресіго  Киіг  (брега  8оЙ):  «Как  раз¬ 
работчики,  мы  стали  продавать 
больше  видео  игр  в  количестве, 
но  меньше  зарабатывать.  Если 
раньше  цена  была  2100  песет, 
то  сейчас  только  875  песет.  Это 
привело  к  ухудшению  оформле¬ 
ния  игр,  исчезновению  цветных 
инструкций.  Сроки  разработки 
увеличились,  так  как  видео  игры 
нужно  было  продать  на  несколь¬ 
ких  платформах.  Все  это  приве¬ 
ло  к  тому,  что  мы  зарабатывали 
всего  лишь  сотню  песет  -  продав 
5000  кассет  мы  получили  всего 
лишь  500  000  песет». 

Расо  Разіог  не  согласен  с  таким 
мнением,  так  как  разработчики 
были  в  равных  условиях,  каче¬ 
ственные  новые  игры  не  могли 
стоить  дешево,  индустрия  могла 
развиваться  только  в  таком  на¬ 
правлении. 

На  пресс-конференции  29  янва¬ 
ря  1987  года  Расо  Разіог  призвал 
создать  прочный  фундамент  для 
развития  индустрии  программ¬ 
ного  обеспечения  в  Испании. 
Все  это  привело  к  немедленной 
реакции  рынка  и  продажи  нача¬ 
ли  расти  лавинообразно. 

Этот  шаг  не  прошел  незамечен¬ 
ным  другими  испанскими  дис¬ 


трибьюторами  -  компания  Эго 
8оЙ  снизила  цену  еще  больше 
-  до  499  песет.  Небольшие  дис¬ 
трибьюторы  не  выдержали  кон¬ 
куренции  и  ушли  с  рынка. 

Из-за  роста  продаж  видео  игр 
ЕгЪе  стал  лидером  по  зараба¬ 
тыванию  роялти  в  Испании, 
местный  рынок  видео  игр  стал 
вторым  по  важности  для  2Х 
Зресішт  после  Великобрита¬ 
нии.  ЕгЪе  первой  занималась 
полной  обработкой  игры  -  про¬ 
изводство,  маркетинг,  изда¬ 
тельство,  была  главным  специ¬ 
алистом  по  рекламе  и  возможно 
первой  в  Испании,  кто  проводил 
рекламу  с  использованием  теле- 
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видения. 

Со  временем  ЕгЬе  пришел  к  соз¬ 
данию  второй  компании.  Ее  соз¬ 
дали  из-за  конфликта  с  дистри¬ 
бьюцией  видео  игр  -  некоторые 
компании  из  Великобритании 
отказались  работать  с  одним  и 
тем  же  дистрибьютором  в  Ис¬ 
пании,  что  привело  бы  к  кон¬ 
куренции  ее  игр  на  этом  рын¬ 
ке.  По  этому  с  ЕгЪе  заключали 
контракт  крупные  компании, 
остальные  -  с  М.С.М.  Так  по¬ 
явился  второй  дистрибьютор  - 
компания  М.С.М.  8оЙтѵаге,  8.А. 
В  шутку  они  назвали  ее  МеіІЪог 
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На  фото  -  Расо  Разіог,  Магіа  1е$й$  Ъбрех  Потіп§иех,  |е$й8  Аіопзо  Саііо. 


СотрапЫа  сіо  Мопсіо.  Аббреви¬ 
атура  сохранилась,  в  переводе  - 
лучшая  компания  в  мире. 

Ее  возглавила  Магіа  Іевйз  Ьбрех 
Вотіп§иех.  Расо  Разіог  так  же 
не  согласен  с  тем,  что  его  целью 
была  монополия.  По  его  мнению, 
ЕгЪе  уже  занимал  80%  рынка  пе¬ 
ред  тем,  как  были  снижены  цены 
и  с  компанией  сотрудничали 
80%  испанских  разработчиков. 
Они  сделали  это  для  укрепления 
и  развития  рынка  видео  игр,  так 
как  пиратство  не  ставило  перед 
собою  такую  задачу. 

Вторым  упреком  в  их  адрес 
было  снижение  рентабельности 
у  разработчиков,  исчезновение 
небольших  компаний,  кото¬ 
рые  могли  бы  сделать  более  ри¬ 
скованные  игры,  не  имевшими 
шансы  на  успешные  продажи. 
Среди  компаний,  которые  были 
в  выигрыше,  была  Місго  Пі§іІа1, 
8. А.  (Віпатіс).  Ее  показатели  и 
прибыль  увеличились  сразу  по¬ 
сле  снижения  цен.  РаЫо  Киіх: 
«Рынок  взорвался.  Наши  пока¬ 
затели  продаж  выросли  в  шесть- 
семь  раз  и  достигли  сотен  тысяч 
проданных  видео  игр.  Это  был 
большой  успех.  Например  игра 
Еегпапсіо  Магііп  Вазкеі  Мазіег 
-  продано  50  000  копий  по  цене 
875  песет.  Мы  увидели  большие 
возможности  в  продажах  и  от¬ 
личную  покупательную  способ¬ 
ность.  Для  сравнения,  до  сни¬ 
жения  цен  мы  продавали  видео 
игры  не  больше  чем  2000-3000 
единиц.  Большая  разница  !» 
Ѵісіог  Кпіх:  «Игра  Оіё  Того.  По¬ 
сле  снижение  игры  до  875  песет 
мы  снова  запустили  ее  в  про¬ 
дажу.  Вообще  весь  каталог  был 
перевыпущен  по  875  песет». 
После  снижения  цен  на  видео 
игры  компания  ЕгЪе  решила 
создать  своего  разработчика  ви¬ 
део  игр  -  компанию  Торо  Зой. 
|о$ё  Мапиеі  Мипох  Регех:  «После 
выхода  в  1986  году  игры  Баз  Тге$ 
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Ъисез  Бе  С1аигип§  мы  решили 
изменить  модель  работы  с  фри¬ 
лансерами  и  дали  объявления  в 
газетах  о  найме  в  новую  компа¬ 
нию».  В  то  время  много  людей 
приходило  в  ЕгЪе  со  своими  раз¬ 
работками,  но  только  пять  про¬ 
центов  с  возможностью  довести 
игру  до  издания.  Проблема  была 
в  том,  что  в  то  время  по  книгам 
можно  было  научиться  про¬ 
граммированию,  но  не  разра¬ 
ботке  игры  в  целом.  Трио  разра¬ 
ботчиков  первой  игры  для  ЕгЪе 
(Іаѵіег  Сапо,  Етіііо  Магііпех, 
Іозё  Мапиеі  Мипох  Регех)  начало 
заниматься  управлением  чужих 
проектов  видео  игр. 

Появился  лидер  -  Іаѵіег  Сапо: 
«Количество  игр,  сделанных 
только  тремя  людьми  не  могло 
быть  большим.  Для  обеспече¬ 
ния  хороших  продаж  и  дистри¬ 
бьюции  ЕгЪе  решил  нанять  меня 
для  координации  проектов  и 
прямых  контактов  с  фрилансе¬ 
рами,  что  позволило  бы  увели¬ 
чить  количество  не  только  игр, 
но  и  что  более  важно  -  сделан¬ 
ных  качественно.  Мы  осущест¬ 
вляли  техническую  помощь  и 
необходимую  поддержку  всем 
обратившимся  разработчикам 
для  того,  чтобы  довести  игру 
до  выпуска».  В  состав  Торо  Зой 
с  1986  года  вошли  братья  Іиііо 
А.  Магііп  Егго  и  Сопхаіо  Магііп 
Егго.  Как  вы  уже  знаете  до  этого 
они  работали  на  Піпатіс  (игра 


Еегпапсіо  Магііп  Вазкеі  Мазіег). 
Іиііо  А.  Магііп  Егго:  «Іаѵіег  пред¬ 
ложил  нам  сотрудничество  и 
показал  шкаф  с  картотекой 
фрилансеров.  Там  было  около 
двухсот  контактов  в  то  время. 
Первое  задание,  которое  я  полу¬ 
чил  от  него  -  было  создание  гра¬ 
фики  для  видео  игры  Зіагсіизі». 
Расо  Разіог:  «Торо  Зой  появи¬ 
лась  на  основе  всех  возможно¬ 
стей  ЕгЪе.  Кассеты  для  нее  вы¬ 
пускала  известная  компания 
СВ8,  занимающаяся  в  основном 
музыкальным  направлением  (ее 
испанский  филиал)». 

В  то  время  ЕгЪе  искала  помеще¬ 
ние  в  Мадриде  для  этой  новой 
компании.  На  одной  из  стан¬ 
ций  появился  магазин  видео  игр 
Торо  (Крот)  Зой.  После  мозго¬ 
вого  штурма  с  выбором  имени 
решающее  слово  сказал  Расо 
Разіог  -  он  остановился  на  на¬ 
звании  Торо  Зой.  Это  название 
не  было  зарегистрировано  и  хо¬ 
рошо  звучало. 

Первая  игра  новой  команды 
вышла  без  названия  Торо  Зой 
(осень  1987  года  -  \ѴЬоррег 
СЬазе).  Игра  была  написана  за 
одну  неделю  сразу  для  четырех 
платформ.  Следующая  игра  - 
Оезрегаёо  уже  вышла  с  назва¬ 
нием  Торо  Зой  как  на  обложке 
кассеты  так  и  в  самой  игре. 

Подробнее  об  Торо  8оЙ  я  расска¬ 
жу  в  другой  теме  журнала. 
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ытеяіс  епс*пи<к>ги,  Ы  еот- 
ропспін  Іплтіп»  (ІсІ  «|шро. 

І.а  дѵспиіга  ЕтЬе  5С 
ілісІб  еп  $сриетЬге  бе 
1984,  Тгйі  сі  Іо^огіро, 
рос  о  5оГі5(касІо  сп  а^исі 
спСопсез,  сіоя  регзопэі 
іпісіап  ипастрг«а  цис 
Не&агіа  а  ргоіа@оішаг 

ІША  ѵеічЫІСГа  ГС  ѵоіисібп 

сп  сі  тсгса^о  сІсІ 

кЫіѵагс. 


На  фото  вверху  -  Апіопіо  Разсиаі  (дирек 
тор  ЕгЬе  Каталония,  справа  -  Расо  Разіог 
в  1987  году.  Справа  вверху  -  офис  ЕгЪе  в 
1990  году. 


ІУ'/ШіГі Ш 4  і 

еѴІЫ.'ЛІЮ 


•  * 

V?  ' 


МО  К/АЛЕ/Ѵ  ТО.  Магіеіе  Шого.  1ф 
Ле  Магкеііпц  і Іе  ЕгЬе  (ёаігіЬиШот  сіе 
ЛЕГЕНДІІ  БЛІІТІВ  Осеапі  АІгіхІеміо  ипа§  рЫвЬлв  (іе 

аягаёесітіепіо. 
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Ьп  Ь  Гоіо  аире- 
пот,  4Іе  іг^иіекіа 
а  (іегесЬи.  М- 
іок  Катет,  5о- 
ьііііі]  Зітсіи,  М- 
Ізш  СаЬйВсго  у 
МіІа^гшіМоісі- 
га. 

Ьп  Іа  Гоіо  іпГе- 
гіог,  ІатЪіеп  сіе 
ійяшегііааііеге 
еіш,  СопсЬа  Ѵег- 
<Іа$со.  Магіеіе 
ЬісІиш  у  СйШІІПё 
Сіяпсг™. 


ИСТОРИЯ  индустрии 

Магіа  Іезйз  Ьорех  Ботт^ие/ 

ЕгЬе/М.С.М.  (Маз  СаЬгопез  сіеі  Мипсіо)  1989-1991, 
8опу  Сотриіег  Епіегіаіптепі  Езрапа. 

Магіеіе  Ізісіого 

ЕгЬе.  Вгапсі  Мапа§ег. 

Мау  1986  -  1990. 

МагкеІіп§  Оігесіог. 

1991-1995 


Веаігіг  Эоѵаі 

ЕгЪе,  М.С.М.  ]е(е  сіе  Ргосіисіо 
Зіоск  сіе  ргосіисіо,  аітасёп, 
тапіри1а(1о,  таз1егт§, 
сопігоі  сіе  ресіісіоз 
ЗерІетЬег  1989  -  МагіЬ  1993 


Ре<іго  Сапига  Сгіаёо 


ЕгЬе.  Заіез  Мапа§ег 
Мау  1988  -  ОсІоЪег  1990 


Іозе  Ьиіз  Сісі 

ЕгЬе.  Рго§гата<іог  у  ргосіиссіоп. 
Ргерагасіоп  сіе  тазіегз  рага  ргосіиссіоп. 
ОсіоЬег  1984  -  ОсіоЬег  1987 

Ргапсізсо  Епсіпаз 

ЕгЬе.  Ріпапсе  Бігесіог 
ОсіоЬег  1990  -  8ерІетЬег  1995 


Апіопіо  Ротего 

М.С.М.  Заіез  Мапа§ег. 

Іапиагу  1989  -  Аргіі  1991 
ЕгЬе.  Заіез  Мапа§ег. 

Мау  1991- МагіЬ  1993 


СопсЬа  Ѵегсіазсо 


ЕгЬе.  1е&  сіе  Ргосіисіо 
Оіпатіс  Миііітесііа, 
Ѵіг§іп  Іпіегасііѵе 


ЕзсагІаіаЬопсап 

М.С.М.  Бігесіог  Сегепіе. 
МагкеІіп§  сіігесіог  Мпіепсіо 
Езрапа  1990  -  1995 
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Регпапсіо  Ыаѵагго 

М.С.М.  Сошегсіаі  Оігесіог 

КаГа  ЗапсЬег  Оіаг 

ЕгЬе.  Ргошоіог,  сошегсіаі  у  зирегѵізог  сіе 


гопа. 

1986  -  1993 


Зизапа  Дшепа 

ЕгЬе.  Ргосіисі  Мапа§ег 


ЛЕГЕНДІІ  БЛІІТІВ 


ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 

Снижение  цен  компанией  ЕгЪе 
взорвало  рынок,  но  не  решило 
проблему  пиратства  видео  игр. 
Хотя  нет  никакой  статистики  по 
продажам  видео  игр  в  тех  годах, 
РаЫо  Кш г  и  Расо  Разіог  ставят  на 
второе  место  Францию,  а  Испа¬ 
нию  -  на  третье.  В  этом  году  вы¬ 
ходят  успешные  игры,  благодаря 
которым  Испания  снова  будет 
среди  лидеров  на  европейском 
рынке  видео  игр.  Расо  Разіог:  «Я 
думаю  нашими  лучшими  ком¬ 
паниями  были  Эіпатіс,  Торо 
Зой,  брега  Зой  и  Майе  іп  Зраіп. 
Во  Франции  был  очень  сильный 
и  влиятельный  рынок,  по  это¬ 
му  я  считаю,  что  по  продажам 
видео  игр  они  были  на  втором 
месте.  Кроме  того,  у  них  никог¬ 
да  не  было  таких  проблем  с  пи¬ 
ратством,  как  у  нас.  Некоторые 
наши  игры  продавались  в  коли¬ 
честве  200000  единиц,  что  было 
огромным  успехом  для  инду¬ 
стрии,  которой  еще  не  было  в  то 
время.  Снижение  цен  на  видео 
игры  позволило  получить  до¬ 
ступ  к  видео  играм  большему 
количеству  людей,  так  же  прак¬ 
тиковались  акции,  когда  видео 
игры  продавались  по  снижен¬ 
ным  ценам  или  даже  две  игры 
по  цене  одной.  Это  позволило 
получить  дополнительную  при¬ 
быль  от  уже  проданных  раньше 
игр  по  полной  цене». 

В  1989  году,  через  два  года  после 
снижения  цен,  в  Испании  на¬ 
чал  ощущаться  спад  рынка  ви¬ 
део  игр.  Так  же  причиной  спада 
стал  переход  рынка  на  компью¬ 
теры  16  Ъй  (Аіагі  ЗТ,  Аті§а).  В 
это  время  снова  заработало  пи¬ 
ратство,  так  как  видео  игры  для 
новых  систем  были  более  доро¬ 
гими,  а  испанские  разработчики 
были  не  способны  качественно 
перейти  на  16  Ъй. 

С  появлением  в  1990  году  новых 
консолей  -  Ме§а  Эгіѵе,  Сате  Воу 
изменилась  бизнес-модель  раз¬ 
работки  видео  игр.  Для  испан¬ 
ских  разработчиков  было  толь- 

АЕГЕНДИ  БАЙТІВ 


ко  два  варианта  -  приспособится 
к  новым  реалиям  или  противо¬ 
стоять  этому  и  постепенно  уйти. 
Расо  Разіог  все  больше  отдалял¬ 
ся  от  обычных  забот  Торо  Зой  и 
ЕгЪе  и  по  делам  бизнеса  он  нахо¬ 
дился  вне  Испании  -  то  на  Маль¬ 
те,  то  в  Париже.  Расо  начал  смо¬ 
треть  в  сторону  новых  консолей 
-  Сате  Воу  и  Ме§а  Эгіѵе. 

В  апреле  1992  года  в  Испании 
появлялся  8КЕ8.  Летом  консоль 
вышла  на  европейский  рынок. 
Так  же  появляется  5е§а  Ме§а 
Эгіѵе.  8-битным  компьютерам 
остался  небольшой  процент 
рынка.  Потенциал  был  огромен 
и  не  было  смысла  заниматься 
старыми  компьютерами.  Конеч¬ 
но,  прибыль  еще  была  от  про¬ 
даж,  но  это  было  вызвано  ли¬ 
дирующим  положением  ЕгЪе  на 
рынке  дистрибьюции. 

В  Раіта  йе  Маііогса  состоялась 
встреча  руководителя  Ѵіг§іп 
Мазіегігопіс  -  №ск  Аіехапйег 
с  Разо  Разіог.  №ск  стал  первым 
боссом  созданной  в  1988  году 
компании  5е§а  Еигоре  и  расска¬ 
зал  Расо  о  новой  консоли  -  5е§а 
Ме§а  Эгіѵе.  Он  знал,  что  если 
кто  то  хотел  выйти  на  рынок  ви¬ 
део  игр  Испании,  нужно  вести 
переговоры  с  ЕгЪе. 

Расо  Разіог  стал  учредителем  и 
директором  новой  компании  - 
8е§а  Езраііа  и  проработал  там  с 
1991  по  1996  год. 

В  1991  году  ЕгЪе  подписала  кон¬ 
тракт  о  дистрибьюции  в  Испа¬ 
нии  консоли  Сате  Воу.  Но  про¬ 
блема  оставалась  той  же  -  для 
нового  продукта  нужно  25  мил¬ 
лионов  песет  инвестиций  и  в  до¬ 
бавок  заплатить  деньги  от  про¬ 
даж  10  000  копий  этой  игры.  Так 
как  заранее  никто  не  мог  быть 
уверен  в  этих  цифрах,  на  такие 
расходы  никто  не  решился.  Тем 
не  менее,  в  1992  году  заключен 
новый  контракт  о  дистрибью¬ 
ции  уже  ЗИЕЗ. 

В  январе  1992  года  закрывается 
журнал  МісгоЪоЪЪу.  Редакция  не 


видела  смысла  заниматься  видео 
играми  для  8  бит,  так  как  основ¬ 
ные  издатели  приняли  решение 
свернуть  разработку  таких  ви¬ 
део  игр. 

В  период  с  1989  по  1995  год  ЕгЪе 
была  лидером  дистрибьюции 
на  рынке  Испании  и  занимала 
более  50%  рынка  (с  1992  года 
ее  начинает  теснить  другой  ис¬ 
панский  дистрибьютор  -  компа¬ 
ния  Ргоеіп).  Компания  быстро 
росла  и  ее  оборот  почти  достиг 
10  млрд,  песет  (в  1992  году  -  45 
млрд,  песет  -  примерно  270  млн. 
евро).  В  это  время  ее  покупает 
группа  Іпѵегзіопез  іЪегзиігаз. 

В  то  время  ЕгЪе  сотрудни¬ 
чал  с  Ьисаз  Агіз,  Махіз,  Зіегга, 
Запсіиагу  \Ѵоойз,  занимается 
играми  этих  компаний.  Расо 
Разіог  даже  отправился  на  обу¬ 
чение  в  офис  Джорджа  Лукаса  в 
США.  Он  был  поражен  разма¬ 
хом  компании.  Испанский  раз¬ 
работчик  не  мог  никак  конкури¬ 
ровать  с  такими  китами  видео 
индустрии. 

Конечно,  были  проблемы  -  в 
феврале  1993  года  в  результа¬ 
те  поджога  склада  компаниии  в 
Мозіоіез  (около  6000  кв.  метров) 
было  потеряно  50000  консолей 
Сате  Воу  и  8КЕ8.  Полиция  об¬ 
наружила  лестницу,  остатки 
бензина  и  разбитое  стекло.  Об¬ 
лако  токсичного  дыма  было  вид¬ 
но  на  протяжении  12  часов. 

Это  привело  к  потере  эксклю¬ 
зивных  прав  на  дистрибьюцию 
продукции  Мпіепйо.  Инвесторы 
прекращают  вливание  средств  и 
меняют  руководство  компании. 
3  марта  инвесторы  (Іпѵегзіопез 
іЪегзиігаз)  уволили  директора 
компании  и  взяли  на  себя  руко¬ 
водство  компанией. 

В  1996  году  от  сердечного  при¬ 
ступа  скончался  босс  Мпіепйо 
Езраііа  -  Апйге\ѵ  Ва§пеу,  а  Расо 
Разіог  решил  уйти  из  компании. 
Как  мы  видим,  два  бывших  пар¬ 
тнера  по  ЕгЪе  работали  в  конку¬ 
рирующих  компаниях. 
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ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 

В  конце  90-х  ЕгЪе  был  погло¬ 
щен  Апауа  Іпіегасііѵа,  а  вскоре 
куплен  Наѵаз  Іпіегасііѵе. 

Расо  Разіог. 

Почему  в  Испании  не  полу¬ 
чили  развитие  16  битные  ма¬ 
шины  ?  Все  решила  стоимость 
разработки.  На  новых  маши¬ 
нах  нужно  было  гораздо  больше 


ѴТсііта  сіе  ип  аіадие  а!  согагбп 

Гаі_і_ЕСЮ  АЫОЯЕМ  БаСИЕТ,  РРЕЗІОЕІЧТЕ  У 
ОІРЕСТОР  СЕЫЕРАЦ  ОЕ  МШТЕИОО  ЕЗРАЙА. 

ЕіЕе  ічеьг  еі  типеіо  гёе  Іга  ѵісіеоіиедс'Е:  еай  йе  ІиЪэ,  Апйгеѵѵ  Ёадлеу,  Ргезігіепіе  йе  НІіШелгіо  Езрайа, 
Мікій  іикретасІашепЕе  еЕ  рэіэгіо  гііэ  24  йе  №ето>  ѵпсііша  ип  аіадие  а;  согагйп. 

Алгіге^  Вэдпеу  -Апсіуг  сото  Іе  НатзЬатд*  $есІд&-.  ета  пфгі^гпегіеапй,  Еепй  40  айоз  бъ  ейай  у -йеьапоИо 
ййа  5и  сагтега  рпЛягапаІ  еп  еітицсіо  гіеІіо*Ъ*этеу  Іоіюйефедос  Ёл  І9$&*ипгі6  ЕгЬе  ЗоЙмага, 
гапіідиіепгіо  еп 1991  Із  сИзѣгіЬисіоп  еп  ечсійііѵа  Зе  ІЭ5  сопзсіаі  Зирег  Міпѣ&п^о  у  Сате  Воу.  Еп  1593І 
МіпЬеткІо  сіесігёю  іг^Ызт  іи  ргоріа  Рііэі  еп  Еарзп?,  пцгпінапсісі  0іте#&г  Се  пега  I  а  Апсігеѵѵ  Вадлеу,  Еп  Напо 
йе  1995,  е  з  5сепс[ц)ц  э  Ргеіійеггсе  сіе  ИігіЪёпіІС  Еэрзпа. 

Агніуіие,  аіп  йисіа,  ила  резола  сіэѵе  раса  еі  ехііл  пц  зЫо  сіе  Міпіепіісц  зіпо  сіе  ьзба  Іа,  ілйиЕіл'а  Йе  І05 
ѵУ  ео]иедо&  еп  гаиеЫпо  раі'5,  Ьгап5Гпі1лепсІо  5и  епог^е  Низіоп  у  іи  іг>эдоиЫе  епйиіаяію  а  диіепе* 
ЕгаЬа^агдп  соп  ёі  у  а  Югіоь  сиапіоь  Іе  сопосіпкзь. 

Ѵауа  <3$іс1ё  адиі  ип  теснено  рзга  ёі  у  пирита  таз  зіпсега  сопскі'епсіа  р0ТЙ  5уз  у  аяіідоі.  епіге 

іоі  еиліе*  еяеопігаЬато5,  Назіа  зіеяірте.  Апгіу, 


усилий,  рекламы,  инвестиций 
и  времени.  Одним  словом,  ком¬ 
пании  должны  были  резко  по¬ 
менять  свой  способ  разработки 


видео  игр. 

Компания  Ѵіг§іп  Мазіегігопіс 
становится  дистрибьютором 
8ЕСА  в  Европе.  С  октября  1989 
года  ЕгЪе  -  официальный  дис¬ 
трибьютор  продукции  ЗЕСА  в 
Испании. 


Почему  вы  ушли  из  ЕгЪе  и  заня¬ 
лись  дистрибьюцией  продукции 
ЗЕСА  в  Испании  ? 


В  кратце,  это  длинная,  сложная 
и  печальная  история.  Деловые 
разногласия  и  конфликты  руко¬ 
водства  привели  к  расторжению 
контракта  по  дистрибьюции 
между  ЕгЪе  и  Ѵіг§іп  Мазіегігопіс. 
Мой  партнер  по  ЕгЪе  -  Апбгеѵ/ 
Ва§пеу  негативно  воспринял  это 
решение.  Я  возглавил  новое  ев¬ 
ропейское  подразделение  5е§а 
оі  Еигоре  -  5е§а  Езрапа.  Сначала 
она  была  внутри  ЕгЪе,  но  позже 
компании  разделились  (ЕгЪе  за¬ 
нялась  продукцией  Мпіепбо). 
С  1991  по  1994  год  8е§а  Езрапа 
достигла  впечатляющего  роста. 
Одной  из  причин  была  хорошая 
атмосфера  в  компании,  и  ко¬ 
нечно  усилия  всех,  кто  работал 
в  ней  (более  300  человек).  В  пе¬ 
риод  1994-1996  года  был  кризис 
по  всей  Европе  и  8е§а  пришлось 
сократить  расходы.  Это  самый 
тяжелый  период  моей  работы  в 
компании.  Лучшей  консолью  я 
считаю  Ме§а  Бгіѵе.  Ее  появле¬ 
ние  на  рынке  было  качествен¬ 
ным  скачком  в  мире  консолей. 
Но  когда  5е§а  Црап  начала  пред¬ 


принимать  по  моему  мнению 
ошибочную  стратегию,  про¬ 
изошел  провал  с  Ме§а  СЭ. 
Цены  на  продукцию  были 
очень  высоки  и  я  даже  убедил 
8е§а  Еигоре  (№ск  АІехапДег) 
в  необходимости  снижения 
цен.  Он  посоветовал  пред¬ 
ложить  это  руководству  в 
Японии.  Мои  идеи  о  совме 
стимости  новых  консолей  со 
старыми  играми  и  снижении 
цены  на  видео  игры  не  были 
приняты  руководством  и 
решил  уйти  из  компании. 

Ваши  любимые  игры  ? 

8аЪге  ’ѴѴиІЪ  (іЛіітаІе)  и  Ош  Кип 
(8е§а  Ме§а  Огіѵе). 

Сейчас  (2012  год)  я  вернулся  к 
музыке  и  каждый  год  мы  прово¬ 
дим  20-30  концертов  с  группой. 
Мне  нравится  это  ! 

Магіа  Іезш  Ьбрех  Вотіп§иег. 
Соучредитель  ЕгЪе.  8-битные 
платформы  исчезли  после  появ¬ 
ления  на  рынке  консолей.  С  это¬ 
го  этапа  начался  рост  финансов, 
необходимых  для  разработки 
новых  видео  игр.  Так  же  вырос¬ 


ли  сами  компании,  появились 
группы,  состоящие  из  сотен  че¬ 
ловек.  Выросло  время  создания 
продукта.  По  этому  производ¬ 
ство  видео  игр  на  испанском 
рынке  в  основном  принадлежит 
иностранным  компаниям.  Вы¬ 
пуск  игры  предполагает  окупа¬ 
емость  на  мировом  уровне,  так 
как  местный  рынок  не  может  по¬ 
крыть  эти  расходы.  С  1995  года 
она  отвечает  за  развитие  биз¬ 
неса  в  компании  Зопу  Сотриіег 
Епіегіаіптепі  Езрапа. 
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Самым  известным  из  тех,  кто 
давал  интервью  в  последние 
годы,  является  представитель 
пиратской  индустрии  Мі§ие1 
Ап§е1  Ѵіііаз  «АЪгахаз».  Внеш¬ 
не  он  вполне  обычный  человек, 
седые  волосы,  уже  носит  очки  и 
хороший  рассказчик.  Его  исто¬ 
рия  как  и  многих  других  была 
связана  с  2Х  Зресігат. 

Мі§ие1  рассказывает.  Мой  стар¬ 
ший  брат  купил  2Х  Зресішт.  В 
мои  16  лет  это  была  необычная 
покупка  для  тех  лет,  так  как  мно¬ 
гие  вообще  не  имели  дома  ни¬ 
какого  компьютера.  Я  научился 
программировать  и  конечно  на¬ 
чал  задумываться  о  том,  сколько 
трачу  на  свое  новое  увлечение 
видео  играми. 

Игры  были  довольно  дороги¬ 
ми  в  то  время  (цена  около  3000 
песет,  18  евро)  и  мы  начали  об¬ 
мениваться  играми  с  другими 
игроками. 

Я  купил  себе  кассету  Шіітаіе, 
отдав  за  нее  еще  большую  сумму. 
За  копию  игры  для  2Х  8рес1шт 
вы  бы  заплатили  около  1800 
песет  или  2500  песет  за  ориги¬ 
нальную  кассету.  Я  имею  ввиду 
цены  1983  года,  то  есть  около 
€15,  при  нормальной  зарплате 
от  40  000  до  50  000  песет  в  месяц. 
У  покупателей  были  и  другие 
варианты.  Когда  пользователь 
имел  коллекцию  видео  игр,  он 
мог  подать  объявление  об  обме¬ 
не  играми.  В  этом  нет  никаких 
иных  причин,  кроме  как  играть 
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все  больше,  а  тратить  финансов 
все  меньше.  Все  свое  время  я  по¬ 
свящал  компьютеру  и  в  выход¬ 
ные  дни  я  спокойно  мог  проси¬ 
деть  за  компьютером  18  часов  до 
самого  утра,  делая  только  пере¬ 
рывы  для  пополнения  калорий. 
Со  временем,  у  меня  появилась 
хорошая  коллекция  видео  игр. 
Так  я  начал  заниматься  их  про¬ 
дажами  через  объявления. 
Примерно  в  1983  году  мы  про¬ 
давали  копии  видео  игр  по  300, 
а  позже  по  500  песет,  что  было  в 
4-5  раз  меньше  цены  оригиналь¬ 
ной  игры.  У  нас  было  много  кли¬ 
ентов. 

Мне  было  19  лет,  я  был  одним 
из  первых  в  то  время,  никто  не 
конкурировал  со  мной,  причем 
на  разных  платформах.  У  меня 
были  кассеты  лучшего  качества 
и  мои  копии  были  более  надеж¬ 
ными.  По  этому  я  легко  держал 
цены  на  свои  копии  выше,  чем 
у  других  продавцов.  Так  же,  для 
максимального  сходства  с  ори¬ 
гиналом  мои  кассеты  имели  в 
комплекте  фотокопии  кассет¬ 
ных  обложек  и  оригинальной 
инструкции. 

Моя  работа  заключалась  в  том, 
чтобы  с  понедельника  по  пятни¬ 
цу  посещать  все  компании  и  ма¬ 
газины  видео  игр,  чтобы  найти 
новинки.  Никто  не  догадывался, 
что  я  продаю  копии  видео  игр 
в  Е1  Казіго.  Не  играло  никакой 


роли,  купил  ли  я  игру  в  ЕгЪе  или 
магазине  видео  игр  из  Велико¬ 
британии  -  я  был  заинтересован 
в  скорейшем  взломе  видео  игры 
для  выпуска  именно  своего  ре¬ 
лиза  первым. 

Скорость  появления  копий  ви¬ 
део  игр  была  впечатляющей  - 
допустим  игра  была  издана  в 
Великобритании  во  вторник, 
в  среду  или  в  четверг  она  уже 
была  в  Испании,  а  в  воскресенье 
в  Е1  Казіго  вы  могли  уже  купить 
рабочую  копию.  Это  было  так 
организовано,  что  у  него  игра 
появлялась  раньше,  чем  у  офи¬ 
циального  дистрибьютора  в  Ис¬ 
пании.  Следует  учесть,  что  его 
работа  над  копиями  видео  игр 
сочеталась  с  еще  официальной 
работой,  не  связанной  с  этой 
деятельностью.  Как  игры  появ¬ 
лялись  у  него  так  быстро  ?  Авиа 
билет  стоил  100000  песет.  Он 
платил  людям,  летающим  в  Ве¬ 
ликобританию  за  игры  и  давал 
список  необходимых  покупок. 
Естественно,  было  намного  при¬ 
ятнее  купить  видео  игру  дешев¬ 
ле  в  разы,  даже  не  думая  о  риске 
дефектной  копии  игры. 

С  такими  низкими  ценами  про¬ 
дажи  были  очень  успешны.  Ко¬ 
нечно,  больше  всего  покупали 
новинки  или  самые  известные 
игры,  но  из-за  таких  низких  цен 
можно  было  иногда  продать  в 
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воскресенье  40  копий  даже  ма¬ 
лоизвестной  или  редкой  игры. 
Естественно  у  меня  были  все 
оригиналы  видео  игр. 

После  того,  как  мы  видим  мас¬ 
штабы  успеха  пиратских  копий 
видео  игр,  нам  легко  оценить 
коммерческий  провал  дистри¬ 
бьюторов  и  разработчиков. 
МісгоЬоЬЬу  описывал  эту  ситу¬ 
ацию  и  призывал  покупать  ори¬ 
гинальные  игры,  так  как  это  по¬ 
могало  бы  местным  компаниям 
держаться  на  плаву  и  радовать 
игроков  новыми  релизами. 
Первые  игры  были  без  защи¬ 
ты  и  я  легко  копировал  их.  В  то 
время  главным  в  этом  вопросе 
был  Апіопіо  «еі  Коскег»  Моуа 
Регпапёег,  настоящий  гений 
информатики,  с  которым  позже 
я  работал  в  ЕгЪе. 


С  1984  года  Іпсіезсотр  начал 
продавать  компьютеры  Атзігасі. 
Со  временем  у  меня  появился 
Атзігасі  СРС  и  мы  провели  те 
же  операции  с  кассетами,  что  и  в 
случае  с  2Х  Зресігит.  Еще  мало 
кто  имел  Атзігасі  СРС  и  с  этого 
времени  я  начал  продавать  игры 
2Х  Зресігит  на  местном  рынке. 
Пиратская  группа  начала  свою 
работу  в  1984  году,  а  в  1985  году 
к  ней  присоединился  Мі§ие1 
Ап§е1  Ѵіііаз.  У  него  уже  были 
около  40-50  копий  видео  игр  для 
Атзігасі,  по  цене  дороже,  чем 
для  2Х  Зресігит,  так  как  цены 
на  оригинальные  игры  были 
выше,  они  были  более  дефицит¬ 
ными  и  требовали  дополнитель¬ 
ной  квалификации  для  созда- 
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ния  копии  видео  игры.  Все  эти 
копии  были  успешно  проданы  и 
с  помощью  Мигеля  группа  зара¬ 
ботала  20000  песет.  Такова  была 
первоначалная  инвестиция  в 
этом  деле,  которое  начиналось 
только  как  способ  приумножить 
свою  коллекцию  видео  игр. 

Дистрибьюторы  (ассоциация 
производителей  программного 
обеспечения  для  компьютеров) 
с  помощью  полиции  три  раза 
пытались  выгнать  нас  с  рынка. 
Самой  впечатляющей  была  по¬ 
лицейская  облава  в  июле  1986 
года  -  когда  около  сотни  поли¬ 
цейских  окружили  нас  со  всех 
сторон  (по  данным  прессы  было 
арестовано  почти  14000  кассет, 
из  которых  6000  были  с  записью, 
13  копировальных  машин,  семь 
компьютеров,  тысячи  обложек... 
всего  на  сумму  18  миллионов 
песет.)  Хотя  копии  были  низко¬ 
го  качества,  цена  на  игру  была  от 
250  до  350  песет.  Владельцы  тор¬ 
говых  точек  были  арестованы  и 
провели  в  полиции  два  дня. 

У  меня  конфисковали  весь  товар 
и  пришлось  пойти  в  суд  Ріаха 
сіе  Сазііііа  для  дачи  показаний. 
Этим  все  и  закончилось,  так  как 
не  было  нарушения  чьих-либо 
прав. 

Но  повышенный  спрос  не  оз¬ 
начал  большой  прибыли.  Поч¬ 
ти  все  заработанные  деньги  мы 
тратили  на  покупку  оригиналь¬ 
ных  игр  -  от  5  до  8  копий  на  один 
оригинал.  По  этому  это  был  про¬ 
сто  способ  увеличить  свою  кол¬ 
лекцию  видео  игр,  а  не  бизнес. 
Мы  (РаЫо,  ЕпгЦие,  Мі§ие1  и  я) 
собрались  в  баре  и  обсудили 
дальнейшую  стратегию  продаж. 
Было  решено  открыть  магазин 
на  улице  Мопіега.  Название  - 
Опе  \Ѵау  ЗоіЪѵаге.  Один  из  ос¬ 
новных  наших  поставщиков 
-  Егапсізсо  |аѵіег  так  же  открыл 
свой  магазин  -  Теіе^ие^оз. 

Так  же  мы  были  на  встрече  с 
дистрибьюторами  программно¬ 


го  обеспечения  и  достигли  ре¬ 
зультата  с  ЕгЪе.  Так  мы  начали 
продавать  оригинальные  видео 
игры  -  в  магазине,  и  в  воскресе¬ 
нье  -  на  рынке. 

В  1987  году  я  ушел  из  Опе 
ѴѴау  ЗоіЪѵаге  и  вместе  с  Сё8аг 
Сітёпег  Сіі  и  Іаѵіег  Сегѵега  соз¬ 
дал  Мегііп  ЗоіЪѵаге.  Первой  и 
последней  игрой  стала  ЗріпЪаІІ 
(для  2Х  Зресігит  и  Атзігасі 
СРС).  Игра  так  и  не  была  выпу¬ 
щена,  компания  закрылась  через 
полгода  своего  существования. 
Моя  карьера  профессиональ¬ 
ного  программиста  началась  в 
феврале  1988  года,  когда  я  начал 
работать  в  компании  2айго,  у 
Мі§ие1  Ап§е1  Еегпапсіег. 
Небольшое  отступление.  Глав¬ 
ные  испанские  дистрибьюто¬ 
ры  -  Эго  Зой,  ЕгЪе,  2айго  были 
подразделениями  издателей  му¬ 
зыки.  В  2айго  так  же  работали 
Іаѵіег  Еаііііа  (возглавлял  отдел 
программирования) ,  програм¬ 
мист  Сёзаг  Сітёпег  Сіі  и  худож¬ 
ник  |аѵіег  Сегѵега  -  мои  коллеги 
по  Мегііп  ЗоіЪѵаге.  Там  я  рабо¬ 
тал  программистом  поддержки 
и  первым  моим  заданием  была 
разработка  подпрограммы  для 
преобразования  графики  игры 
Аіго§  (875-2250  песет)  -  из 
Атзігасі  СРС  в  2Х  Зресігит.  Ре¬ 
зультат  был  приемлем,  но  не  до¬ 
статочно  хорош  для  требований 
в  то  время. 


У  нас  была  система  Р.Э.З.  (на 
Аіагі  8Т),  что  позволяло  писать 
код  ассемблера  и  компилировать 
его  на  целевой  компьютер  -  2Х 
Зресігит  +3,  СРС  128.  Для  пере¬ 
носа  мы  использовали  последо- 
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вательный  порт.  Компиляция 
выполнялась  быстро,  по  этому 
можно  было  проводить  тесты 
игры  без  необходимости  записи 
и  загрузки  кода  на  нужный  ком¬ 
пьютер.  У  меня  все  еще  есть  эта 
система.  Вы  могли  ее  увидеть  на 
выставке  Кеіго  Масігісі  2009. 
Кроме  Аіго§,  я  участвовал  в  соз¬ 
дании  игры  А  Е1  Ециіро  (1200 
песет).  Загрузочный  экран  для 
Атзігаб  СРС  я  сделал  с  помо¬ 
щью  цифрового  дигитайзера 
(ѴГОІ),  скопировав  лица  глав¬ 
ных  героев  из  фильма.  Это  была 
лучшая  игра,  сделанная  самой 
компанией  2айго. 


Игра,  в  которой  я  «участвовал» 
-  Меігороі  (1200  песет).  Я  адап¬ 
тировал  игру  Монополия,  опу¬ 
бликованную  в  журнале.  Так  же 
сделал  версию  для  Атзігаб  СРС. 
Заставку  для  этой  версии  сделал 
Сегѵега.  Игра  не  была  крута  в 
техническом  плане,  но  занимала 
первые  позиции  по  продажам. 


Последняя  игра  2айго,  сделан¬ 
ная  своими  разработчиками  -  Е1 
Іие§о  Пе  Ьа  Оса  (1989  год).  Игра 
Хііеп  \Ѵаг  была  выпущена  Эеііа 
ЗоІЪѵаге  под  названием  Зісіегаі 
\Ѵаг  после  закрытия  2айго  от¬ 
дела  разработки  видео  игр.  Я 
сохранил  оригинальный  код 
ДЕГЕНДИ  БАІІТІВ 


игры.  Новую  компанию  основал 
Мі§ие1  Ап§е1  Еегпапйег  -  быв¬ 
ший  сотрудник  2айго  ЗоЙѵѵаге. 
После  ухода  из  2айго,  я  непро¬ 
должительное  время  (до  лета 
1989  года)  проработал  в  редак¬ 
ции  журнала  Атзігасі  Ассіоп, 
комментируя  игры  под  псевдо¬ 
нимом  М.А.  Так  же  я  разработал 
множество  загрузчиков  для  игр 

-  Сотапсіо  Тгасег,  Кех,  ВагЪагіап, 
А  Е1  Е^иіро,  Еіге  апб  Еог§е1,  \Ѵес 
Ье  Маш,  Растапіа,  Ѵісіогу  Коасі, 
№іЪег\ѵог1сІ,  Егопііегз,  Сате 
Оѵег,  Миіап  2опе.  Кроме  того, 
я  написал  несколько  статей  для 
журнала  Аіагі  Изег. 

Работая  в  2айго,  мне  сообщили 
о  том,  что  ЕгЪе  ищет  человека 
в  технический  отдел  (так  как  в 
Торо  Зой  уходил  мой  коллега  по 
копированию  и  продаже  видео 
игр  -  Апіопіо  «еі  Коскег»  Моуо). 
После  краткого  собеседования 
с  Расо  Разіог  и  Апс1ге\у  Ва§пеу,  в 
мае  1989  года  я  начал  работать  в 
ЕгЪе,  где  были  лучшие  перспек¬ 
тивы  и  зарплата.  Моя  работа  в 
компании  -  контролировать  тех¬ 
ническую  часть  производства 
видео  игр,  которые  проходили 
через  ЕгЪе  и  М.С.М. 

Я  опишу  этот  процесс.  Это  за¬ 
нимало  от  недели  до  трех  недель 

-  в  зависимости  от  названия,  а  в 
случае  с  8  бит,  процесс  был  раз¬ 
делен  на  несколько  этапов:  на¬ 
чальники  производственного 
отдела  (СопсЪа  Ѵегсіазсо  в  ЕгЪе 
и  Веаігіг  в  М.С.М.)  получали 
мастер  копию  игры  от  произво¬ 
дителя  и  отправляли  ее  в  техни¬ 
ческий  отдел;  далее  -  запись  на 
диски  2Х  Зресішп  +3,  СРС,  С64 
или  МЗХ  необходимых  файлов. 
Все  было  автоматизировано. 
Мне  приходилось  пробовать 
пройти  игру  до  конца,  тести¬ 
рование  игры  иногда  помогало 
найти  ошибки. 

Как  только  было  понятно,  что 
игра  была  готова  к  продаже, 
мы  приступали  к  записи  мастер 
копии  на  1/4  дюймовой  лен¬ 


те  (профи  магнитофон  Кеѵох). 
Оригинальный  загрузчик  от 
производителя  заменяли  на 
обычный  -  для  избежания  оши¬ 
бок  при  копировании.  Мастер 
копию  помещали  в  огнезащит¬ 
ный  сейф,  чтобы  избежать  утеч¬ 
ки  оригинала  или  физической 
потери.  После  записи  кассеты 
снова  проверяли  на  наличие 
ошибок  и  уже  после  этого  про¬ 
изводилось  коммерческое  ду¬ 
блирование  на  мощностях  СВЗ 
и  Теспосіізсо  З.А. 

Если  речь  идет  о  дисках,  все 
очень  похоже.  Сначала  ис¬ 
пользовали  дисковую  систему 
Агшігасі  СРС,  если  мастер  копия 
от  производителя  была  защище¬ 
на  и  программа  копировщик  не 
могла  ее  скопировать,  я  снимал 
защиту,  чтобы  ее  можно  было 
скопировать. 

Когда  Торо  Зой  шел  к  закрытию, 
начальником  технического  отде¬ 
ла  снова  стал  Апіопіо  «еі  Коскег» 
Моуо.  Он  убедил  руководство 
ЕгЪе  в  необходимости  приобре¬ 
тения  профессионального  обо¬ 
рудования  для  записи.  Так  у  нас 
появилась  система  на  базе  Цпіх, 
с  двумя  3”  и  3,5”  дисководами. 
Ее  дисковый  контроллер  мог  за¬ 
писывать  любые  виды  защиты, 
вне  зависимости  от  системы  - 
2Х  Зресігит,  СРС  или  Аті§а 
(нужно  было  точно  указать  па¬ 
раметры  дорожек,  секторов  и 
так  далее). 

Для  работы  и  тестирования  у  нас 
были  все  необходимые  компью¬ 
теры:  2Х+2  и  +3,  СРС,  С64,  МЗХ, 
РС  (5,25”  и  3,5”),  Аті§а  500,  Аіагі 
1040  ЗТ.  2Х  Зресігит  48  не  был 
необходим,  так  как  если  игра  хо¬ 
рошо  работала  на  2Х  Зресігит 
+2,  она  работала  бы  и  на  реаль¬ 
ном  2Х  Зресігит  48. 

Я  ушел  из  ЕгЪе  в  конце  1991  года, 
увидев,  что  будущее  8  бит  было 
туманным.  Я  снова  занялся  про¬ 
дажами  видео  игр  через  магази¬ 
ны. 
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ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ  ЕгЪе,  5.А.  -  игры,  разработанные  и  часть  игр,  изданных  этой  компанией. 


Название  игры  Год  выпуска  Платформа  Разработчик  Издатель  Цена 


2  Рог  1:  1943  /  Ті§ег  Коасі 

1988 

срс 

сотрііаііопз 

ЕгЬе,  5.А. 

2250  Різ 

2  Рог  1:  720  /  Саипііеі  II 

1989 

срс 

сотрііаііопз 

ЕгЬе,  5.А. 

2  Рог  1:  ВагЬагіап  /  ЗіііНір  &  Со 

1988 

срс 

сотрііаііопз 

ЕгЬе,  5.А. 

2  Рог  1:  Весііат  /  Зісіе  Агтз 

1988 

2Х 

сотрііаііопз 

ЕгЬе,  5.А. 

2  Рог  1:  Віаск  Веагсі  /  Масі  Міх 

1989 

срс 

сотрііаііопз 

ЕгЬе,  5.А. 

2  Рог  1:  СЬагЬе  СЬарЬп  /  Ьагег  Та§ 

1988 

срс 

сотрііаііопз 

ЕгЬе,  5.А. 

2  Рог  1:  Сказе  НС2  /  Іпсііапа  Іопез  У  Ьа 

Біііта  Сгигасіа 

1989 

2Х 

сотрііаііопз 

ЕгЬе,  5.А. 

2  Рог  1:  Багк  Еизіоп  /  Моіог  Маззасге 

1989 

срс 

сотрііаііопз 

ЕгЬе,  5.А. 

2  Рог  1:  БеЙекіог  /  Мазіегз  оГ  іЬе  Бпіѵегзе 

1988 

срс 

сотрііаііопз 

ЕгЬе,  5.А. 

2  Рог  1:  Безрегасіо  /  Зигѵіѵог 

1988 

срс 

сотрііаііопз/ АЬопз  о  Агрігі 

ЕгЬе,  5.А. 

2  Рог  1:  Ехоіоп  /  2упарз 

1989 

срс 

сотрііаііопз 

ЕгЬе,  5.А. 

2  Рог  1:  ІтроззіЫе  Міззіоп  /  Зігееі  Зрогіз 
ВазкеіЬаІІ 

1988 

срс 

сотрііаііопз 

ЕгЬе,  5.А. 

2  Рог  1:  Іпсііапа  Іопез  апй  ТЬе  Тетріе  оГ 
Боот  /  Ку§аг 

1988 

срс 

сотрііаііопз 

ЕгЬе,  5.А. 

2  Рог  1:  МаісЬ  Бау  /  РЬапіот  СІиЬ 

1988 

срс 

сотрііаііопз 

ЕгЬе,  5.А. 

2  Рог  1:  Міскеу  Моизе  /  ТесЬпо  Сор 

1988 

срс 

сотрііаііопз 

ЕгЬе,  5.А. 

2  Рог  1:  Моіог  Маззасге  /  Ріпаі  АззаиІІ 

1989 

2Х 

сотрііаііопз 

ЕгЬе,  5.А. 

2  Рог  1:  Ріаіооп  /  Агкапоій  II 

2Х 

сотрііаііопз 

ЕгЬе,  5.А. 

2  Рог  1:  Кепе§айе  /  Таг§еі  Кепе§ас1е 

1988 

2Х 

сотрііаііопз 

ЕгЬе,  5.А. 

2  Рог  1:  Кепе§айе  /  ѴМігЬаІІ 

1989 

срс 

сотрііаііопз 

ЕгЬе,  5.А. 

2  Рог  1:  Коасі  Віазіегз  /  Зігееі  Еі§Ьіег 

1988 

срс  2Х 

сотрііаііопз 

ЕгЬе,  5.А. 

2  Рог  1:  Коск'п  Коііег  /  \Ѵе11з  &  Раг§о 

1988 

СрС  2Х 

сотрііаііопз 

ЕгЬе,  5.А. 

2  Рог  1:  Затигаі  Тгі1о§у  /  ТЫп§  Воипсез 

Васк 

1987 

срс 

сотрііаііопз 

ЕгЬе,  5.А. 

2  Рог  1:  Зііепі  5ЬасІо\ѵ  /  Мае!  Міх  Сате 

1988 

2Х 

сотрііаііопз/ АЬопзо  Агрігі 

ЕгЬе,  5.А. 

2  Рог  1:  Зоіотоп'з  Кеу  /  Коасі  Киппег 

1989 

срс 

сотрііаііопз 

ЕгЬе,  5.А. 

2  Рог  1:  Зирег  ЗсгатЫе  Зітиіаіог  /  Рог§оііеп 
\Ѵог1сІ8 

1989 

срс  2Х 

сотрііаііопз 

ЕгЬе,  5.А. 

2  Рог  1 :  ТесЬпо  Сор  /  Міскеу  Моизе 

1988 

2Х 

сотрііаііопз 

ЕгЬе,  5.А. 

2  Рог  1:  ТЬе  Беер  /  ТЬе  МипсЬег 

1989 

2Х 

сотрііаііопз 

ЕгЬе,  5.А. 

2  Рог  1:  ТЬипсІег  Віасіе  /  СуЬегпоіЬ  2 

1988 

срс  2Х 

сотрііаііопз 

ЕгЬе,  5.А. 

2  Рог  1:  Тиаге$  /  Зііепі  ЗЬасіолѵ 

1989 

срс 

сотрііаііопз/ АЬопзо  Агрігі 

ЕгЬе,  5.А. 

2  Рог  1:  Ѵепот  Зігікез  Васк  /  ІМогіЬ  5іаг 

2Х 

сотрііаііопз 

ЕгЬе,  5.А. 

2  Рог  1:  \Ѵі2агсІ  \Ѵагг  /  СуЬегпоіЬ 

1988 

срс 

сотрііаііопз 

ЕгЬе,  5.А. 

А  Тосіа  М^иіпа 

1989 

с64  срс  тзх  2х 

сотрііаііопз 

ЕгЬе,  5.А. 

1350-2250  Різ 

А  Тосіа  МсЦшпа  2 

1990 

2Х 

сотрііаііопз 

ЕгЬе,  5.А. 

1575  Різ 

АЬи  ЗітЬеІ  Ргоіапаііоп  (ге-геіеазе) 

1986 

срс  2Х 

Біпатіс 

ЕгЬе,  5.А./Сгет1іп 
СгарЬісз 

Асе  Ѵепіига:  Беіесііѵе  сіе  Мазсоіаз  (ге- 
геіеазе) 

1997 

рс 

7іЬ  Реѵеі 

ЕгЬе,  5.А. 

АИеп  8  (ге-геіеазе) 

1986 

тзх  2х 

А.С.С. 

ЕгЬе,  8.А. 

АИеп  5іогт  (ге-геіеазе) 

1991 

аті§а  с64  срс  зі  2х 

Тіегіех  Рісі 

ЕгЬе,  5.А. 

АПеусаі  (ге-геіеазе) 

1986 

с64 

Нетоп 

ЕгЬе,  5.А. 

Аіопе  іп  іЬе  Багк  (ге-геіеазе) 

1992 

Воз 

ІпГо§гатез 

ЕгЬе,  5.А. 

Аіопе  іп  іЬе  Багк  II  (ге-геіеазе) 

1994 

Воз  рз  заіигп 

ІпГо§гатез 

ЕгЬе,  5.А. 

Аіопе  іп  іЬе  Багк  III  (ге-геіеазе) 

1995 

Воз 

ІпГо§гатез 

ЕгЬе,  5.А. 

АІрЬа  \Ѵаѵез  (ге-геіеазе) 

1991 

аті§а  Воз 

ІпГо§гатез 

ЕгЬе,  5.А. 

2250  Різ 

АпоіЬег  \ѴогМ  (ге-геіеазе) 

1992 

аті§а  Воз 

БеІрЬіпе  5оЙ\ѵ. 

ЕгЬе,  5.А. 

Ага  КСС  6397  (ге-геіеазесі) 

1998 

рс 

АгіесЬ  ЗіиЬіоз 

ЕгЬе,  5.А. 

Веат  (ге-геіеазе) 

1989 

аті§а  с64  зі 

Місго-Рагіпег  СтЬН 

ЕгЬе,  5.А. 

Везі  оГ  іЬе  Везі  СЬатріопзЬір  Кагаіе  (ге- 
геіеазе) 

1993 

Воз,  пез 

Риіига/Рогісіеі,  5.А. 

ЕгЬе,  5.А. 

Віоск  Оиі  (ге-геіеазе) 

1990 

Тоз 

КаіпЬолѵ  Агіз,  СтЬН 

ЕгЬе,  5.А. 

Віоосі  Мопеу  (ге-геіеазе) 

1989 

аті§а  Воз  зі 

БМА 

ЕгЬе,  5.А. 

ВІооЬпеі  (ге-геіеазе) 

1993 

аті§а  Воз 

Місго  Ргозе 

ЕгЬе,  5.А. 
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ЛЕГЕНДІІ  БАИТІВ 


ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 

Название  игры  Год  выпуска  Платформа  Разработчик  Издатель  Цена 


Віие  Рогсе  (ге-геіеазе) 

1993 

Во8 

Тзипаті  Сатез 

ЕгЬе,  5.А. 

Вопапха  Вго8.  (ге-геіеазе) 

1991-1992 

аті§а  с64  срс  зі  хх 

5упег§у 

ЕгЪе,  З.А. 

Воишіег  (ге-геіеазе) 

1986 

ГП8Х 

Сгетііп  СгарЪісз 

ЕгЬе,  З.А. 

Р7.95 

СазЙе  оГ  Бг.  Вгаіп  (ге-геіеазе) 

1991 

аті§а  Воз 

Зіегга 

ЕгЪе,  З.А. 

СазЙеѵапіа  II:  ВеІтопГз  Кеѵеп§е  (ге-геіеазе) 

1992 

§ь 

Копаті 

ЕгЬе,  З.А. 

Саіі  оГ  СЙіиІЪи:  ЗЪаВоѵу  оГ  Йіе  Соте! 

1994 

Воз 

ІпГо§гатез  Еигоре,  5.А. 

ЕгЬе,  З.А. 

СЪатопіх  СЪа11еп§е  (ге-геіеазе) 

1988 

Воз 

ІпГо§гатез 

ЕгЬе,  З.А. 

СЬікі  СЫкі  Воуз  ака  Ме§а  Т\ѵіпз  (ге-геіеазе) 

1991 

аті§а  зі 

Сар  сот 

ЕгЬе,  З.А. 

СотЬаІ  Ьупх  (ге-геіеазе) 

1985 

срс  XX 

Бигеіі 

ЕгЬе,  З.А. 

2495  Різ 

СоттапВег  ВІооВ  (ге-геіеазе) 

1994 

Воз 

Сгуо 

ЕгЬе,  З.А. 

Сооі  \ѴогВ  (ге-геіеазе) 

1992 

Воз 

Осеап 

ЕгЬе,  З.А. 

Сгіте  \Ѵаѵе  (ге-геіеазе) 

1990 

аті§а  Воз  зі 

Асезз  8оЙ\ѵ. 

ЕгЬе,  З.А. 

Сгиізе  Гог  а  Согрзе  (ге-геіеазе) 

1991-1992 

аті§а  Воз  зі 

БеІрЬіпе  5оЙ\ѵ. 

ЕгЬе,  З.А. 

СуЬегЬаІІ  (ге-геіеазе) 

1990 

с64  аті§а  срс  Воз 

ЗІ  XX 

(Зиіхеі 

ЕгЬе,  З.А. 

Бау  оГ Йіе  Тепіасіе  (ге-геіеазе) 

1993 

Воз 

Ьисаз  АгІз 

ЕгЬе,  З.А. 

Бе  Сіпе  (ге-геіеазе) 

1990 

тзх 

Осеап 

ЕгЬе,  З.А. 

Бепагіз  (ге-геіеазе) 

1989 

с64  аті§а 

РасІог  5 

ЕгЬе,  З.А. 

Ботіпаііоп  (ге-геіеазе) 

1990 

аті§а  с64  зі 

Місго-Рагіпег  СтЬН 

ЕгЬе,  З.А. 

Бга§оп'з  ВгеаіЪ  (ге-геіеазе) 

1990 

Воз 

Раіасе  Зойѵѵ. 

ЕгЬе,  З.А. 

ЕсоСЗиезІ:  ТЬе  ЗеагсЪ  Гог  СеІиз  (ге-геіеазе) 

1991 

Воз 

Зіегга 

ЕгЬе,  З.А. 

ЕсоСЗиезІ:  2:  ЕІ  ЗесгеІо  РегВіВо  Ве  Іа  Зеіѵа 
Атахопіса  (ге-геіеазе) 

1993 

Воз 

Зіегга 

ЕгЬе,  З.А. 

ЕІ  Сгап  Наісоп  (ге-геіеазе) 

1991 

аті§а 

Зресіаі  ЕХ 

ЕгЬе,  З.А. 

ЕІ  Ілп§оІе 

1987 

с64  срс  тзх 

сотрііаііопз 

ЕгЬе,  З.А. 

3500  Різ 

ЕІ 8ирег 10 

1986 

срс  тзх  хх 

сотрііаііопз 

ЕгЬе,  З.А. 

3995  Різ 

Етіііо  Ви1га§иепо  2 

1989 

срс  тзх  хх 

сотрііаііопз  М5Х  (БаѵіВ  Вгіозо 
ЗапІоз),  ЕегпапВо  5ап  Сге§огіо 

ЕгЬе,  З.А.ЯЪза 

1200-1900  Різ 

ЕгЪе  88 

1988 

срс  тзх  хх 

сотрііаііопз 

ЕгЬе,  З.А. 

2495-3200  Різ 

Еіегпат  (ге-геіеазе) 

1992 

Воз 

ІпГо§гатез  Еигоре,  5.А. 

ЕгЬе,  З.А. 

ЕѵіВепсе  (ге-геіеазе) 

1996 

рс  рзх 

Місгоі'Вз 

ЕгЬе,  З.А. 

ЕІ  СгапВ  Ргіх  (ге-геіеазе) 

1993 

Воз 

Місго  Ргозе 

ЕгЬе,  З.А. 

Е-15  Зігіке  Еа§1е  II  (ге-геіеазе) 

1991 

аті§а  Воз  зі 

Місго  Ргозе 

ЕгЬе,  З.А. 

Еіпаі  Еі§Ъі  (ге-геіеазе) 

1991 

аті§а  с64  срс  зі  хх 

Сгеаііѵе  Маіегіаіз 

ЕгЬе,  З.А. 

РН^Ьг  оГ  Йіе  Атахоп  С^иееп  (ге-геіеазе) 

1995 

аті§а  Воз 

ІпІегасІіѵе  Віпагу  ІІІизіопз 

ЕгЬе,  З.А. 

РгеВВу  РЪагказ:  РагтасёиВсо  Ве  Іа  Ггопіега 
(ге-геіеазе) 

1993 

Воз 

Зіегга 

ЕгЬе,  З.А. 

Еиіі  ТЬгоШе 

1995 

Воз 

Ьисаз  АгІз 

ЕгЬе,  З.А. 

Риіиге  ВазкеіЪаІІ  (ге-геіеазе) 

1990 

аті§а  8і 

ТЬе  Еѵіі  3 

ЕгЬе,  З.А. 

Риіиге  \Ѵагз:  АВѵепіигез  іп  Тіте  (ге-геіеазе) 

1989 

аті§а  Воз  зі 

БеІрЬіпе  ЗоіЪѵ. 

ЕгЬе,  З.А. 

С-ЬОС  К360  (Ео88  ОГ  Сошсіошпезз)  (ге- 
геіеазе) 

1992 

аті§а  с64  срс  зі  хх 

Іта§ез  ЬіВ 

ЕгЬе,  З.А. 

СаЪгіеІ  Кпі§Ьі:  5іп8  оГ  Віе  РаЙіегз  (ге- 
геіеазе) 

1994 

Воз 

Зіегга 

ЕгЬе,  З.А. 

іСепіаІ! 

1988-1990 

срс  тзх  хх 

сотрііаііопз 

ЕгЬе,  З.А. 

1100  Різ 

Сі§ап1е-РС 

1989 

Воз 

сотрііаііопз 

ЕгЬе,  З.А. 

3750  Різ 

Сгетііпз  2  (ге-геіеазе) 

1991 

Воз  ф 

МоІіѵе  Тіте/5ип  5оЙ 

ЕгЬе,  З.А. 

СгіВігар  (ге-геіеазе) 

1985 

тзх 

Еіѵе\ѵіге  8оЙ\ѵ. 

ЕгЬе,  З.А. 

Сго§'з  Кеѵеп§е  (ге-геіеазе) 

1986 

тзх 

ЗуВпеу 

ЕгЬе,  8.А. 

СипГгі§Ъі:  (ге-геіеазе) 

1986 

тзх  хх 

БШтаіе 

ЕгЬе,  8.А. 

СипзЪір  2000  (ге-геіеазе) 

1991 

Воз 

Місго  Ргозе 

ЕгЬе,  8.А. 

НеагІ  оГ  СЫпа  (ге-геіеазе) 

1991 

аті§а  Воз 

Бупатіх 

ЕгЬе,  8.А. 

Ноок  (ге-геіеазе) 

1992 

аті§а  Воз  зі 

Осеап  ЗоЙ^ѵ. 

ЕгЬе,  8.А. 

ІпВіапа  Іопез  апВ  іЪе  Еаіе  оГ  АЙапІіз 

1992 

аті§а  Воз 

Ьисаз  Еііт  Сатез 

ЕгЬе,  8.А. 

ІпВіапа  Іопез  апВ  іЬе  Еа8І  СгизаВе 

1989 

тзх 

БаѵіВ  Вгіозо  ЗапІоз 

ЕгЬе,  З.А. 

875  Різ 

ІпВіапа  Іопез  У  Еа  ШВта  СгихаВа  (ге- 
геіеазе) 

1990 

аті§а  Воз  зі 

Ьисаз  Еііт  Сатез 

ЕгЬе,  З.А. 

ІгіВіз  АІрЪа  (ге-геіеазе) 

1986 

с64 

Ьіата  ЗоЙ 

ЕгЬе,  З.А. 
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Іеі  Рі§Ьіег 

ЕгЬе,  8.А. 

ІеГ  8еІ  ’ѴѴіІІу  II  (ге-геіеазе) 

1985 

тзх 

8оЙ\ѵ.  Рго^есіз 

ЕгЬе,  8.А. 

КЬаІаап  (ге-геіеазе) 

1990 

боз 

СЫр 

ЕгЬе,  8.А. 

Кіп§'з  (Зиезі  VI:  Неіг  Тобау,  Сопе  Тотоггодѵ 

1992 

аті§а  боз 

Зіегга 

ЕгЬе,  8.А. 

Кіп§'з  (Зиезі  V:  АЬзепсе  Макез  біе  НеагІ  Со 
Уопбег  (ге-геіеазе) 

1990 

аті§а  боз 

Зіегга 

ЕгЬе,  8.А. 

Кіах  (ге-геіеазе) 

1990 

аті§а  с64  срс  боз 
тзх  зі  2х 

Тецие  ЬоіЪѵ. 

ЕгЬе,  8.А. 

Кпі§Ьі  Ьоге  (ге-геіеазе) 

1985 

тзх  2х 

ІЛіітаІе 

ЕгЬе,  8.А. 

Ьа  Сіисіасі  сіе  Іоз  №поз  Регбібоз  (ге-геіеазе) 

1997 

рзх 

Рзу^позіз 

ЕгЬе,  8.А. 

Ьа  Рапіега  Коза  еп  АЪгасасІаЪга  гоза  (ге- 
геіеазе) 

1997 

рс 

\Ѵапбег1изі  Іпіегасііѵе 

ЕгЬе,  8.А. 

Ьа  Рапіега  Коза  еп  Мізіоп  ре1і§гоза  (ге- 
геіеазе) 

1997 

рс 

\Ѵапбег1изі  Іпіегасііѵе 

ЕгЬе,  8.А. 

Ьаига  Волу  2:  ТЬе  Ба§§ег  оі  Атоп  Ка  (ге- 
геіеазе) 

1992 

боз 

Зіегга 

ЕгЬе,  8.А. 

Ьеізиге  Зиіі:  Ьаггу  5:  Раззіопаіе  РаШ  Боез  а 
ЬіШе  (ге-геіеазе) 

1991 

аті§а  боз 

Зіегга 

ЕгЬе,  8.А. 

Ьеізиге  5иіІ  Ьаггу  1:  Іп  біе  Ьапб  оі  біе 

Ьоип§е  Ьігагбз  (ге-геіеазе) 

1991 

аті§а  боз 

Зіегга 

ЕгЬе,  8.А. 

Ьеізиге  5иіІ  Ьаггу  6:  8Ьаре  Ыр  ог  51ір  ОиІ ! 

1994 

боз 

Зіегга 

ЕгЬе,  8.А. 

Ьез  Мапіеу  іп:  ЬозІ  іп  Ь.А.  (ге-геіеазе) 

1992 

боз 

Ассоіабе 

ЕгЬе,  8.А. 

ЬеіЬаІ  \Ѵеароп  (ге-геіеазе) 

1992 

аті§а  с64  боз  зі 

Осеап  ЗоіЪу. 

ЕгЬе,  8.А. 

Ьоот  (ге-геіеазе) 

1990 

аті§а  боз  зі 

Ьисаз  Еііт  Сатез 

ЕгЬе,  8.А. 

Ьоз  40  Ргіпсіраіез  Ѵоі.  1-10 

1987 

2Х 

сотрііаііопз 

ЕгЬе,  8.А. 

Ьоз  Сгапбез  Ехііоз  бе  Копаті 

1987 

2Х 

сотрііаііопз 

ЕгЬе,  8.А. 

Ьозі  іп  Тіте  2  (ге-геіеазе) 

1993 

боз 

Сокіеі  Ѵізіоп 

ЕгЬе,  8.А. 

Ьоіегіа  Ргітіііѵа 

1985 

2Х 

Е.  Катігег  (иШііу) 

ЕгЬе,  8.А. 

1750  Різ 

Ьоіо  Мапіа:  Везаггоііо  бе  СотЬіпасіопез 

1984 

2Х 

ЕгЬе,  8.А. 

Ьоіиз  Езргіі  ТигЪо  СЬа11еп§е  (ге-геіеазе) 

1990-1991 

аті§а  с64  срс  боз 

ЗІ  2Х 

Ма§пебс  Еіеібз 

ЕгЬе,  8.А. 

Ідіі§і  еп  Сігсизіапб 

1994 

боз 

Торо  8оЙ  (СаЬгіеІ  Огіаз  Сопгаіег, 
Іог§е  Агрігі,  ЕпгЦие  Соігаз, 

АЙопзо  Агрігі) 

ЕгЬе,  8.А. 

5095  Різ 

Маб  ТѴ  (ге-геіеазе) 

1992 

боз 

КаіпЬоду  Агіз,  СтЬН 

ЕгЬе,  8.А. 

Мапіас  Мапзіоп:  Бау  оі  біе  Тепіасіе  (ге- 
геіеазе) 

1993 

аті§а  с64  боз  зі 

Ьисаз  Агіз 

ЕгЬе,  8.А. 

Мар^ате 

1985 

срс  тзх  2х 

Іаѵіег  Сапо  Сігиеіаз,  Етіііо 

Магііпег 

ЕгЬе,  8.А. 

2750  Різ 

МаирШ  Ізіапб  (ге-геіеазе) 

1990 

аті§а  боз  зі 

ЬапкЬог 

ЕгЬе,  8.А. 

Мах  (ге-геіеазе ) 

1992 

с64  срс 

сотрііаііопз 

ЕгЬе,  8.А. 

€16.99 

Мегсз  (ге-геіеазе) 

1991 

аті§а  с64  срс  зі  2х 

Тіегіех  Ьіб 

ЕгЬе,  8.А. 

Міпі-Соіі  (ге-геіеазе) 

1988 

аті§а 

Місго-Рагіпег  СтЬН 

ЕгЬе,  8.А. 

Мопкеу  Ізіапб  2:  ЬеСЬиск'з  Кеѵеп§е  (ге- 
геіеазе) 

1992 

аті§а  боз 

Ьисаз  Рііт  Сатез 

ЕгЬе,  8.А. 

Мигбегз  іп  8расе  (ге-геіеазе) 

1991 

аті§а  боз  зі 

ННесЬ 

ЕгЬе,  8.А. 

Музіісаі  (ге-геіеазе) 

1990-1991 

аті§а  срс  боз  тзх 

8І  2Х 

№\ѵ  Егопііег 

ЕгЬе,  8.А. 

Маге  (ге-геіеазе) 

1990 

с64  срс  2Х 

Заіез  Сигѵе 

ЕгЬе,  8.А. 

М§ЬізЬабе  (ге-геіеазе) 

1985 

тзх 

ІЛіітаІе 

ЕгЬе,  8.А. 

Орегаііоп  8іеаШі  (ге-геіеазе) 

1994 

аті§а  боз  зі 

Б.  Могаіз 

ЕгЬе,  8.А. 

Орегаііоп  \Ѵо1Г  (ге-геіеазе) 

1988 

аті§а  с64  срс  боз 
тзх  8І  2Х 

Осеап  Егапсе 

ЕгЬе,  8.А. 

Оиі  оіТЬіз  \Ѵог1б  (ге-геіеазе) 

1993 

боз 

ОеІрЬіпе  8оЙлу. 

ЕгЬе,  8.А. 

Оиі  Кип  (ге-геіеазе) 

1989 

боз 

ШНтйеб  8оЙ\ѵ.  (Реіе  Сагбпег, 

Топу  Ьее) 

ЕгЬе,  8.А. 

РС  Нііз:  Еа  АЬабіа  беі  Сгітеп  (ге-геіеазе) 

1987 

боз 

брега  8оЙ 

ЕгЬе,  8.А. 

РС  Нііз:  Ті§ег  Коаб  (ге-геіеазе) 

1991 

боз 

РгоЬе  8оЙлу. 

ЕгЬе,  8.А. 

Раск  ЕгЬе 

1989 

рсду 

сотрііаііопз 

ЕгЬе,  8.А. 

3500  Різ 
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Рапіс  іп  іЬе  Рагк  (ге-геіеазе) 

1995 

Воз 

Іта§іпаІіоп  Рііоіз 

ЕгЬе,  5.А. 

РЫНр  Маг1о\ѵе:  Беіесііѵе  Ргіѵасіо  (ге- 
геіеазе) 

1996 

рс 

Вгоокіуп  МиІІітеВіа 

ЕгЬе,  5.А. 

Роіісе  С^иез!  3:  ТЬе  КіпВгеВ  (ге-геіеазе) 

1992 

аті§а  Воз 

Зіегга 

ЕгЬе,  5.А. 

Ргіпсе  оГРегзіа  (ге-геіеазе) 

1993 

зпез 

Агзуз  ЗоЙ\ѵ. 

ЕгЬе,  5.А. 

РизЬ-Оѵег  (ге-геіеазе) 

1992 

аті§а  Воз  зі 

КеВ  КаІ 

ЕгЬе,  5.А. 

(Зиезі  Гог  Сіогу  I:  (ге-геіеазе) 

1992 

Воз 

Зіегга 

ЕгЬе,  5.А. 

(Зиезі  Гог  Сіогу  III:  №§ез  оГ\Ѵаг  (ге-геіеазе) 

1992 

Воз 

Зіегга 

ЕгЬе,  5.А. 

(Зиезі  Гог  Сіогу  IV:  ЗЬаВолѵз  оГБагкпезз 
(ге-геіеазе) 

1993 

Воз 

Зіегга 

ЕгЬе,  5.А. 

КатЬо  Еігзі  ВкюВ  РагІ  II  /  МаісЬ  Бау 

1986 

срс 

сотрііаііопз 

ЕгЬе,  5.А. 

3500  Різ 

КатЬо  III 

1988 

с64  срс  тзх  2х 

Осеап 

ЕгЬе,  5.А. 

Катоп  КоВгі§иег 

1986 

2Х 

Іозё  Сагіоз  АгЬоіго  Ріпеі 

ЕгЬе  З.А./іЬза 

2100  Різ/875  Різ 

КеаЬ:  Расе  іЬе  Бпкполлт  (ге-геіеазе) 

1998-1999 

рс 

Беіаііоп 

ЕгЬе,  5.А. 

КеВ  Зіогт  Кізіп§  (ге-геіеазе) 

1990 

аті§а  с64  Воз  зі 

Місго  Ргозе 

ЕгЬе,  5.А. 

Кепе§аВе  III:  ТЬе  Ріпаі  СЬарІег 

1989 

тзх 

Аіѵаго  Маіеоз  Неггега 

ЕгЬе,  5.А. 

1200  Різ 

Кеіигп  оГ  іЬе  РЬапіот  (ге-геіеазе) 

1994 

Воз 

Місго  Ргозе 

ЕгЬе,  5.А. 

Кіп§\ѵог1В:  Кеѵеп§е  оГ  іЬе  РаігіагсЬ  (ге- 
геіеазе) 

1994 

Воз 

Тзипаті  Сатез 

ЕгЬе,  5.А. 

Кіріеу'з  Веііеѵе  II  ог  N01!:  ТЬе  КіВВІе  оГ 
Мазіег  Ьи  (ге-геіеазе) 

1996 

рс 

Запсіиагу  \ѴооВз  МиІІітеВіа  Согр. 

ЕгЬе,  5.А. 

КоЬосор  I  (ге-геіеазе) 

1989 

аті§а  с64  срс  Воз 
тзх  зі  2х 

Осеап  Зойѵѵ. 

ЕгЬе,  5.А. 

КоЬосор  II  (ге-геіеазе) 

1990 

ЗІ  2Х 

Осеап  ЗоЙ\ѵ. 

ЕгЬе,  5.А. 

КоЬосор  III  (ге-геіеазе) 

1992 

аті§а  Воз  зі 

Бі§ііа1  Іта§е  Безі§п 

ЕгЬе,  5.А. 

КоЬоСор  ЗБ  ака  КоЬосор  Кесіих 

1992 

аті§а  Воз  зі 

Бі§ііа1  Іта§е  Безі§п 

ЕгЬе,  5.А. 

ЗаЬоіеиг  /  СотЬаІ  Ьупх 

срс 

сотрііаііопз 

ЕгЬе,  5.А. 

5ат  &  Мах:  НіІ  ТЬе  КоаВ  (ге-геіеазе) 

1993 

Воз 

Ьисаз  Агіз 

ЕгЬе,  5.А. 

Запііагіит  (ге-геіеазе) 

1998 

рс 

Бгеат  Еог§е 

ЕгЬе,  5.А. 

ЗсепііреВе  (ге-геіеазе) 

1986 

тзх 

АаскозоЙ 

ЕгЬе,  5.А. 

Зесгеі  \Ѵеаропз  оГ  іЬе  ЬдВлуаЯе 

1991 

Воз 

Ьисаз  Еііт  Сатез 

ЕгЬе,  5.А. 

5е§а  Мазіег  Міх 

1991 

с64  срс  2Х 

сотрііаііопз 

ЕгЬе,  5.А. 

ЗЬаВолѵ  Бапсег  (ге-геіеазе) 

1991 

аті§а  с64  срс  8І  гх 

Іта§ез  ЫВ 

ЕгЬе,  5.А. 

ЗЬаВоѵѵ  оГ  іЬе  ВеазІ  (ге-геіеазе) 

1990 

срс  2Х 

ЗріВегзоЙ 

ЕгЬе,  5.А. 

ЗЬаВоѵѵ  оГ  іЬе  СотеІ  (ге-геіеазе) 

1993 

Воз 

СЬаозіит 

ЕгЬе,  5.А. 

ЗЬаВоѵѵ  \Ѵаггіог  (ге-геіеазе) 

1990 

аті§а 

Осеап  ЗоЙ\ѵ. 

ЕгЬе,  5.А. 

ЗЬо^итрег  (ге-геіеазе) 

1985 

тзх 

ЗоЙѵѵаге  Рго)есі8 

ЕгЬе,  5.А. 

5іт  АпІ  (ге-геіеазе) 

1991 

Воз 

Махіз 

ЕгЬе,  5.А. 

5іт  5іІу  (ге-геіеазе) 

1990 

срс  ЗІ  2Х 

РгоЬе  Зойѵѵ. 

ЕгЬе,  5.А. 

Зітоп  іЬе  Зогсегег  (ге-геіеазе) 

1993 

аті§а  Воз 

АВѵепіиге  5оЙ 

ЕгЬе,  5.А. 

Зітоп  іЬе  Зогсегег  II:  ЕІ  Ьеоп,  еі  Ма§о  у  еі 
Агтагіо  (ге-геіеазе) 

1995 

атіВа  Воз 

АВѵепіиге  5оЙ 

ЕгЬе,  5.А. 

Зпочу  Зігіке  (ге-геіеазе) 

1990 

аті§а  с64  срс  Воз 

ЗІ  2Х 

\Ѵа1кіп§  Сігсіез 

ЕгЬе,  5.А. 

Зрасе  (Зиезі  I  (ге-геіеазе) 

1994 

Воз 

Зіегга 

ЕгЬе,  5.А. 

1995  Різ 

Зрасе  (ЗиезІ  IV:  Ко§ег  \Ѵі1со  апВ  іЬе  Тіте 
Кіррегз  (ге-геіеазе) 

1991 

аті§а  Воз 

Зіегга 

ЕгЬе,  5.А. 

Зрасе  С^иез!  V  (ге-геіеазе) 

1994 

Воз 

Зіегга 

ЕгЬе,  5.А. 

ЗрЬегісаІ  (ге-геіеазе) 

1989-1990 

с64  срс  2Х 

РгоЬе  ЗоЙ\ѵ. 

ЕгЬе,  5.А. 

Зіаг  \Ѵагз:  Багк  Рогсез  (ге-геіеазе) 

1997 

рз 

Ві§  Вап§  ЗоЙлѵ. 

ЕгЬе,  5.А. 

Зіаг  \Ѵагз:  КеЬеІ  АззаиІІ  II  -  ТЬе  НіВВеп 
Етріге 

1995 

Воз 

Ьисаз  Агіз 

ЕгЬе,  5.А. 

Зіаг  \Ѵагз:  ТІЕ  Еі§Ьіег 

1995 

Воз 

Ьисаз  Агіз 

ЕгЬе,  5.А. 

Зіаг  \Ѵагз:  Х-\ѴГп§  (ге-геіеазе) 

1993,  1996 

Воз 

Ьисаз  Агіз 

ЕгЬе,  5.А. 

Зіеі§аг  (ге-геіеазе) 

1989 

с64  срс  2Х 

Зиттіі  ЗоЙ\ѵ. 

ЕгЬе,  5.А. 

ЗігееІ  Еі§Ьіег  II  (ге-геіеазе) 

1992 

зпез 

Сарсот 

ЕгЬе,  5.А. 

Зігісіег  (ге-геіеазе) 

1989 

аті§а  с64  срс  Воз 

ЗІ  2Х 

Тіегіех  ЫВ 

ЕгЬе,  5.А. 
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ЗігіВег  2  (ге-геіеазе) 

1990 

аті§а  с64  срс  зі  гх 

Тіегіех  ЬіВ 

ЕгЬе,  5.А. 

5ирег  5іаг  №гз  (ге-геіеазе) 

1993 

зпез 

ЗсиІріигеВ  5ойѵѵ. 

ЕгЬе,  5.А. 

5\ѵіісЬЫаВе  (ге-геіеазе) 

1989 

с64  срс  ЗІ  2Х 

Соге  Безі§п 

ЕгЬе,  5.А. 

ЗшэгВ  Мазіег  (ге-геіеазе) 

1993 

пез 

АіЬепа 

ЕгЬе,  5.А. 

Теаш  Зигикі  (ге-геіеазе) 

1991 

аті§а  зі 

Іта§ііес 

ЕгЬе,  5.А. 

Тегтіпаіог  2: 1иВ§тепі  Бау  (ге-геіеазе) 

1991 

аті§а  с64  срс  Воз 

ЗІ  2Х 

Осеап  5ойѵѵ. 

ЕгЬе,  5.А. 

ТЬе  АВВатз  Ратііу  (ге-геіеазе) 

1992-1993 

с64,  срс,  зпез,  гх 

Осеап  5оЙ\ѵ. 

ЕгЬе,  5.А. 

ТЬе  Сигзе  о!-  Мопкеу  Ізіапсіз  (ге-геіеазе) 

1997 

рс 

Ьисаз  Агіз 

ЕгЬе,  5.А. 

ТЬе  Сигзе  оГ  КА 

1990 

аті§а  с64  Воз  зі 

СуЬегзіуІе 

ЕгЬе,  5.А. 

ТЬе  Бі§  (ге-геіеазе) 

1995 

рс 

Ьисаз  Агіз 

ЕгЬе,  5.А. 

ТЬе  РееЫе  Рііез  (ге-геіеазе) 

1997 

рс 

АВѵепгиге  5оЙ 

ЕгЬе  5.А. 

ТЬе  Неізі  (ге-геіеазе) 

тзх 

Ніке  Ыѵезау 

ЕгЬе,  5.А. 

ТЬе  Ье§епЬ  оГ  Кугапсііа:  РаЫе  апсі  Ріепсіз 
(ге-геіеазе) 

1992 

аті§а  Воз 

\ѴезідѵооВ  ЗіиВіоз 

ЕгЬе,  5.А. 

ТЬе  КіВВІе  оГ  Мазіег  Ьи  (ге-геіеазе) 

1995 

Воз 

Запсіиагу  \ѴооВз 

ЕгЬе,  5.А. 

ТЬе  Коскеіеег  (ге-геіеазе) 

1992 

Воз 

Ыоѵа  Ьо§іс 

ЕгЬе,  5.А. 

ТЬе  Зесгеі  оГ  Мопкеу  Ізіапсі 

1990 

аті§а  Воз  8і 

Ьисаз  Рііт  Сатез 

ЕгЬе,  5.А. 

ТЬе  Зітрзопз:  Вагі  ѵз.  іЬе  Зрасе  Миіапіз 
(ге-геіеазе) 

1991 

аті§а  с64  срс  Воз 

ЗІ  2Х 

Агс  Беѵеіортепіз 

ЕгЬе,  5.А. 

ТЬе  №11 

1986 

тзх 

Аіех  Сопгаіег 

ЕгЬе,  5.А. 

1800  Різ 

ТЬипсІег  ВІаВе  /  Ку§аг 

1989 

2Х 

сотрііаііопз 

ЕгЬе,  5.А. 

Тіте  Саіе:  ЕІ  Зесгеіо  сіеі  Тетріагіо  (ге- 
геіеазе) 

1996 

рс 

Іпй>§гатез 

ЕгЬе,  5.А. 

Тіпу  Тооп  АВѵепіигез  ВаЬ'з  Ві§  Вгеак  (ге- 
геіеазе) 

1992 

Копаті 

ЕгЬе,  5.А. 

Токі  (ге-геіеазе) 

1991 

аті§а  аіагі  Іупх 
с64  зі 

Осеап  Ргапсе 

ЕгЬе,  5.А. 

Тоіаі 

1989 

2Х 

сотрііаііопз 

ЕгЬе,  5.А. 

Тоіаі  Кесаіі  (ге-геіеазе) 

1991 

аті§а  с64  срс  зі  гх 

Осеап  ЗоЙлѵ. 

ЕгЬе,  5.А. 

Тоуоіа  Сеііса  СТ4  Каііу  (ге-геіеазе) 

1990-1992 

аті§а  с64  срс  зі  гх 

Сгетііп  СгарЬісз 

ЕгЬе,  5.А. 

Тигііез  іп  Тіте  (ге-геіеазе) 

1992 

зпез 

Копаті 

ЕгЬе,  5.А. 

им.  5^иаВ^оп  (ге-геіеазе) 

1992 

зпез 

Сарсот 

ЕгЬе,  5.А. 

ТЛіітаіе  Сой  (ге-геіеазе,  ипгеІеазеВ) 

1988-1990 

с64  срс  2Х 

Сгетііп  СгарЬісз 

ЕгЬе,  5.А. 

Ѵахіпе  (ге-геіеазе) 

1991 

аті§а  Воз  зі 

АззетЫу  Ьіпе 

ЕгЬе,  5.А. 

Ѵепиз  іЬе  Ріуігар  (ге-геіеазе) 

1990 

зі 

Сгетііп  СгарЬісз 

ЕгЬе,  5.А. 

Ѵііатіпаз  Рак 

1989 

с64  срс  2Х 

сотрііаііопз 

ЕгЬе,  5.А. 

1350-2250  Різ 

Ѵисій  Кісі  (ге-геіеазе) 

1997 

рс 

ІпГо§гатез 

ЕгЬе,  5.А. 

№х  \Ѵогкз  (ге-геіеазе) 

1993 

Воз 

Ноггог  5  оЙ 

ЕгЬе,  5.А. 

\ѴЬіг1о  (ге-геіеазе) 

1992 

зпез 

Коѵа  Сатез  ЬіВ/ІМатсо 

ЕгЬе,  5.А. 

\Ѵі2кіВ:  ТЬе  5іогу  ОГ\ѴІ2Ьа11  II  (ге-геіеазе) 

1992 

аті§а  Воз  зі 

ЗепзіЫе  5оЙѵѵ. 

ЕгЬе,  5.А. 

ѴѴТѴЕ  \Ѵгезі1етапіа  (ге-геіеазе) 

1991 

аті§а  с64  срс  Воз 

ЗІ  2Х 

Осеап  ЗоЙѵѵ. 

ЕгЬе,  5.А. 

Остальные  переиздания  игр  для  2Х  Зресігит  можно  увидеть  на  сайте  \УогЫ  оГ  Зресігит. 


На  фото  -  стенд  компаний  ЕгЬе  и  М.С.М.  на  вы¬ 
ставке  Зопіша§  в  1988  году. 


Віаг\й  СОП]ипІо  йо  МСМ  у  ЁНЙЁ  аоНжнге, 


В  завершении  следует  добавить,  что  компания 
М.С.М.  создала  своего  разработчика  -  компанию 
1Ъег  Зой,  о  которой  я  расскажу  в  следующем  раз¬ 
деле  журнала. 
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ЛЕГЕНДІІ  БАІГГІВ 


ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 


1Ъег  ЗоЙлѵаге 

С/  Реіауо,  12  08001  - 

Вагсеіопа 

1986-1993 

Сёпезіз  8оЙ\ѵаге 

С/  Тотаз  Ьорег,  3 

28009  -  мабпб 

1985-1989 


\\) 


іЕгв5  ргодгатабот,  со- 
посе$  еі  с осіідо  тадиі- 
па  </е/  280<  68000  у 
808В?  Епіопсвв,  по  Іо 
йивеь,  ропіе  ѳп  сопіас- 
Г о  соп  ОЕЫЕВ15  у  Ігайа- 
/агэ5  соп  по&оігоѳ  еп  Іа 


О'*;'  вич 

сгеасіОп  бе  іиедов  со- 
тегсіаіев.  Т ив  атідоз 
езіатов  еп: 

С/  То  тая  Ьорег, 3-6.“ 
28009  Мабгіб 
Теіёі.:  (91}  401  77  54 


Разработчики  іЪег  находились  в  Іаз  Когаз.  В  1989  году 

-  в  команде  шесть  программистов,  кроме  обслужи¬ 
вающего  персонала.  Раньше  было  десять  человек. 
ІЪег  сотрудничает  с  фрилансерами,  работа  которых 
управляется  из  офиса  ІЪег.  Есть  управляющий  проек¬ 
тами  (внутренние  и  внешние  -  занимается  фрилансе¬ 
рами),  менеджер  по  развитию  (внутренние  проекты, 
графика),  три  программиста  делают  игры  для  разных 
платформ. 

Рабочий  процесс  выглядит  так:  для  проектов,  созда¬ 
ваемых  нашими  сотрудниками  графика  и  часть  кода 
делается  параллельно,  после  того,  как  графика  за- 
На  фото  -  команда  ІЪег  в  1989  году:  кончена,  делается  версия  для  2Х  ЗресІгит.  Далее  не- 

Мі§ие1  А.  Вогге§иего  (дгайзіа),  Ап§е1  Сагсіа  (]е!е  бе  обходимая  информация  передается  программистам, 
рго§гатасібп),  |аѵіег  Ѵііо  (рго§гатабог),  Рео.  |аѵіег  Кобгщиег  отвечающим  за  другие  версии.  Таким  образом  пор- 
(рго§гатабог),  Ьиіз  8ап§иіпо  (бігесіог  бе  рго§гатасібп).  тирование  происходит  очень  быстро.  Фрилансеры 
Команда  ІЪег,  на  обеих  фото  есть  Мщиеі  Ап§е1  Кобгщиег  обычно  предлагают  законченные  или  почти  уже  за- 
|обаг  (программист).  вершенные  проекты  (как  правило  для  2Х  ЗресІгит). 

и  ІЪег  поддерживает  их,  выделяя  средства  и  ресурсы 
для  выпуска  игр  на  разных  платформах. 

Через  некоторое  время  между  программистами 
Сёпезіз  и  ІВЗА/М.С.М.  появилась  договоренность,  по 
которому  сначала  делали  игру  для  16  бит,  а  после  нее 

-  для  8  бит. 

Все  игры  произведены  в  системе  РБ8,  в  которой  все 
компьютеры  (280  или  6500)  подключены  к  РС.  На  РС 
есть  кросс  ассемблер,  что  позволяет  очень  быстро 
передавать  подпрограммы  на  подключенные  ком¬ 
пьютеры.  Хотя  первая  версия  всегда  сделана  для  2Х 
Зресішт,  все  подпрограммы  сделаны  так,  чтобы  их 
преобразование  на  другие  компьютеры  было  не  очень 
сложным  и  они  в  полной  мере  используют  особенно¬ 
сти  каждого  компьютера. 
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ЛЕГЕНДИ  БАЙТІВ 


ИСТОРИЯ  индустрии 


Ьиі$  5ап§иіпо  Агіаз 


Оігесіог  Сёпезів 
1985-1987 

Оігесіог  сіе  рго§гатасіоп  іЬег 
1987-1993 

Редактор  журнала  8уп1ах  Еггог 


СНйЕСТОРе 
ІлЬ  Еапдыіго- 

МйшСиЬ» 

СООДЖІДВДН  Ж  АІК5ТНАЕ 
ѵзгестицм 

ІлЛ&фвСѵА 
5  НИ»* 

садяондмж  ид  г  лтдт- 

ГгіПЙВОІРк 

еосииндоет  к  ръ 

СЯіЛг^и 

соопмивдясе 

СОИМС'РОНЕ; 

1и4  Іояці  г  Ім» 

ЫЯТПЮЙШс 

Іа'іТіт  СйПііійі 

ЪЕСВЁТАКІА  ОС  ПЮДССХЖ 

М^юиУі  МИогй 

ЕНТА; 

бгА-Ѳ@і1у0ийітк.КІ- 

Т4.И4»«Ма0пб 


На  фото  -  редакция  журнала  Зупіах  Еггог 


Іаѵіег  Сагсіа  Ыаѵагго 


8инап8  Маге  (срс) 
1984 


Ѵісіео  §аше8  рго§гаттег 


Огтиг 


1988 
ЗаЪгіпа 

1989 

А(1іб8  а  Іа  Са$1а  1-2 
2015-2016 
Ргоіапаііоп  2 
2017 

Е1  Тезого  Регсіісіо  сіе 

СиаиЪіётос 

2017 


Іаѵіег  Сагсіа  Каѵагго.  Я  всегда  стремлюсь  к  развитию  и  как  только  заканчиваю  работу  над  одним  проектом,  на¬ 
чинаю  делать  что  то  новое.  Моей  первой  консолью  была  Аіагі  2600,  которую  мне  привезли  из  США.  Нам  с  дядей 
пришлось  переделывать  его  с  №Г8С  на  РАБ.  Первым  компьютером  стал  Сазіо  РХ-702Р.  Так  я  начал  заниматься 
программированием  и  делать  первые  игры.  Затем  появился  Ѵіс-20,  на  котором  я  сделал  много  игр  на  Бейсике. 
Но  все  изменилось  с  появлением  Атзігасі  464  !  Дядя  снова  сделал  мне  подарок.  Это  лучшая  платформа  для  меня. 
Все  его  ограничения  -  вызов  для  программиста  !  Решение  этих  проблем  отличает  хорошего  программиста  от 


плохого. 

Коммерческих  игр  у  меня  немного  -  8аЪгіпа  (1989),  Огтиг  (1989),  Загсііпа  іо г  еѵег  (2012),  Аёіоз  а  Іа  Сазіа  (2015). 
Над  последней  я  работал  девять  месяцев.  Я  планирую  завершить  игру  Іиап  Сагтопа  (Атзігасі  СРС)  и  мы  с  дру¬ 
зьями  работаем  над  новым  проектом  на  4тЬг.е8.  Это  большой  секрет  :)  Больше  всего  я  горжусь  своими  первыми 
играми,  нигде  не  опубликованными.  Работа  над  ними  помогла  мне  изучить  ассемблер,  не  используя  книги,  учебу 
или  что  то  еще.  Работая  над  играми  ЗаЪгіпа  и  Огтиг,  я  понятия  не  имел  об  управлении  проектами  или  процеду¬ 
рах  программирования,  но  мне  удалось  закончить  работу  над  ними.  Загсііпа  -  улучшенная  версия  игры  ЗаЪгіпа. 
Над  ней  я  работал  два  года.  Асііоз  а  Іа  Сазіа  -  основные  разработчики  -  из  Бразилии  (Зух)  и  Испании  (МсКІаіп, 
Шііпо,  Эасітап).  Я  с  удовольствием  работал  с  ними,  мы  часами  общались  в  Телеграмм.  В  результате  мы  быстро 
сделали  игру.  Я  познакомился  с  Топі  и  Эасітап  на  тусовке  Кеіготасігісі  в  2012  году.  Тони  убедил  меня  начать  ра¬ 
боту  над  проектом  ]иап  Катопа.  Осталось  доделать  игру  и  я  надеюсь,  что  все  получится. 

Так  же  была  игра  Зиііап’з  Маге.  Она  полностью  сделана  на  Бейсике,  и  я  считаю  ее  худшей  среди  своих  разрабо¬ 
ток.  Игры  получались  не  доделанными  и  конечно  получали  плохие  оценки. 


Во  времена  Сепезіз/іЪег  я  всегда  работал  фрилансером  и  получал  свои  деньги.  Как  то  я  согласился  получить  за 
игру  на  30%  меньше.  Сначала  нам  давали  100  000  песет  (600  евро)  за  одну  игру,  но  в  конце  мы  согласились  сде¬ 
лать  ее  за  70  000  песет. 

Сейчас  наши  проекты  не  финансируются.  Разработка  Асіібз  а  Іа  Сазіа  обходится  примерно  в  100  000  евро,  если 
мы  будем  работать  только  над  этим  проектом.  Кто  даст  такую  сумму  на  игру,  продажи  которой  будут  составлять 
100  единиц  ?  По  этому  мы  делаем  игру  для  разных  платформ,  просто  как  развлечение. 

Ретро  сцена  сейчас  развивается,  пик  движения  -  на  Спектруме,  благодаря  СЬигегга.  Сейчас  я  использую  ШНу, 
Сате  Макег  и  другие  вещи.  Так  же  делаю  версию  для  Апсігоісі.  Это  наверное  максимум  на  сегодня. 
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ЛЕГЕНДІ/І  БЛІІТІВ 


ИСТОРИЯ  индустрии 

Іозе  Сагіоз  АгЬоіго  Ріпеі 

Ѵісіео  §атез  рго§гаттег  ЕгЬе,  іЪег,  Торо  8оЙ. 
1985-1989 


Катоп  Кобгщиег 
1986 

Сазапоѵа 
1989 
Тоі  Асіб 
1989 


Родился  1 1  октября  1969  года,  в  Мадриде.  Начал  программировать  на  2Х-81  в  1982 
году.  В  1985  году  написал  свою  первую  игру  Катоп  Кобгі§иег,  которую  в  следую¬ 
щем  году  издала  ЕгЪе.  Далее,  во  время  работы  в  Торо  8оЙ  написал  игру  Сазапоѵа, 
которую  издала  ІЪег.  В  ІЪег  сотрудничал  с  Ьшз  8ап§иіпо,  Ап§е1  Сагсіа. 

После  этого  он  ушел  из  индустрии  видео  игр  и  занялся  учебой.  В  1998  году  полу¬ 
чил  докторскую  степень  и  преподавал  основы  электроники.  Сейчас  занимается 
сетевым  проектированием. 

Ргапсізсо  Іаѵіег  Кобгщиех  Мепёпбег 

Ѵісіео  §атез  рго§гаттег  ІЪег  1986-1988. 


Іаѵіег  Ѵііа  Ъи§о 

Егееіапсе. 

Іапиагу  1985  -  Іиіу  1988 


‘  4  ‘.'-Л-’ 

а  ж 

1988 

ТЪе  Катрагі 

1988 

Г... 

Сазапоѵа 

1989 

1986 

Раігиііега  Х.Н63 

1987 
Віообу 
1987 

Еипку  Рипку 

1987 
Ье§епб 

1988 
8і1рЪу 
1988 

8ки11  Ехііоп 
1988 

Касе  Сііу 
1988 
НаЪіІіІ 
1988 

Созте  8ііЫе 
1988 

Рипк  8іаг 
1988 


Мі§ие1  Ап§е1  Вогге§иего  Оиезаба 

Шизігаіог.  Сёпезіз  1986-1988.  ІЪег  1989-1990. 

Родился  1  августа  1971  года,  в  Мадриде.  Начинал  работать 
графическим  дизайнером  в  Сёпезіз,  сделал  много  обложек  к 
видео  играм. 

Мі§ие1  Апдеі  Сагсіа  Беідабо 

Іеіе  бе  Рго§гатасіоп.  Участвовал  в  создании  всех  игр. 


Сазапоѵа 

ТЪе  Катрагі 

1989 

1988 

Неісоіп  1 

Мекоп§ 

1989 

1988 

Ке  Киіеп  Ъоз  Реіаз 

Сгизабег 

1989 

1988 

Тоі  Асіб 

ЗаЪгіпа 

1989 

1988 

Е1  Ап§е1  Ехіегтіпаіог 

Тоуз 

ипгеіеазеб 

1988 

ЛЕГЕНДІІ  ЬЛІІГІП 
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На  конец  80-х  в  компании  -  21  человек.  Есть  отделы  управления,  производства, 
торговли,  администрации,  склад  и  программирования,  в  котором  работают  10 
человек.  По  нашим  планам  выпуск  не  менее  шести  игр  в  году. 

За  маркетинг  и  продвижение  продуктов  1Ъег  отвечает  компания  М.С.М. 


Іиап  Са$а1,  |и1іо  Сазаі 
Мі§ие1  Ап§е1  Косігі^иег  }оёаг 

Ѵісіео  §атез  рго§гаттег 

Іозё  Ьиіз  Соггеа  Мипог 


На  фото  -  тусовка  Атзігасі  Еіегпо  2016 


ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 

Іозе  Ыіеіо  КиЬіо 


Бігесіог  ІЬза,  ІЬег. 


Сёпезіз,  ІЬег  зоЙо§гарЬу 

Название  игры  Год  выпуска  Платформа  Разработчик  Издатель  Цена 


Азіга 

1987 

2Х 

Сёпезіз  ЗоЙлѵ.  (Ап§е1  Сагсіа 
Бе1§айо) 

8у§гап,  5. А. 

690  Різ 

Саг  СгазЬ 

1987 

2Х 

Сёпезіз  ЗоЙлѵ.  (Апіопіо  Сагсіа 
Бе1§айо),  Егапсо 

5у§гап,  5. А. 

Сазапоѵа 

1989,  2018 

СрС  СІ08 

(ипгеіеазей)  тзх 

2Х  ІП  2018  2Х 
рогШ§иезе  ѵегзіоп 

Іаѵіег  Ѵііа  Ьи^оДозе  Сагіоз  АгЬоіго 
Ріпеі,  АЙопзо  Регпапйег  Вогго, 
Мі§ие1  Ап§е1  Вогге§иего  С^иезайа/ 
Ап§е1  Сагсіа  Ие1§айо,  Іиап 

Сітёпег 

ІЬег  ЗоЙлѵ./М.С.М. 

875-1950  Різ 

Сагг  -  2000  (Каг-3000) 

1986 

срс  тзх 

Сёпезіз  ЗоЙлѵ.  (Ап§е1  Сагсіа 
Бе1§айо) 

Стро  йе  ТгаЬа!о 
ЗоЙлѵаге  З.А./8у§гап, 
З.А. 

690  Різ 

Созте  ЗііЫе  (ЕзйЫе) 

1988 

тзх 

Сёпезіз  ЗоЙлѵ.  (Мі§ие1  Ап§е1 
Вогге§иего  С^иезайа),  Катоп 
Сопгаіег  Те^а 

ІЬег  ЗоЙлѵ./ІВЗА 

Стзайег 

1988 

2Х 

Сёпезіз  ЗоЙлѵ.  (Ьиіз  Іог§е  Сагсіа, 
Мі§ие1  Ап§е1  Вогге§иего  С^иезайа) 

8узіет  4 

БеаЙайгеат  I,  II 

1990 

с64 

ІЬег  ЗоЙлѵ. 

Иеісот  1 

1989 

с64  срс  тзх  2х 

Ргапсізсо  Іаѵіег  Койгі§иег 
Мепёпйег,  АЙопзо  Мепёпйег 
Іаисіепез  РйеггегЮапіеІ  Біаг 
ЗапийоДиап  Есіиагсіо  Ѵаг§аз  5оза, 
Ѵісіог  Регпапйег  Сапо,  Мі§ие1 

Ап§е1  Вогге§иего  С^иезайа,  Іиап 
Сітёпег 

ІЬег  ЗоЙлѵ./М.С.М. 

875  Різ 

Игасиіа 

1986 

тзх 

Сёпезіз  ЗоЙлѵ.  (Ап§е1  Сагсіа 
Бе1§айо) 

Стро  йе  ТгаЬа!о 
ЗоЙлѵаге  З.А./8у§гап, 
З.А. 

695  Різ 

ЕІ  Ап§е1  Ехіегтіпаіог  (ипгеіеазей) 

2Х 

Мі§ие1  Ап§е1  Вогге§иего  С^иезайа 

Ерзііоп 

1987 

2Х 

Сёпезіз  ЗоЙлѵ.  (Ап§е1  Сагсіа 
Бе1§айо) 

Сгиро  йе  ТгаЬар 
ЗоЙлѵаге  8.А. 

690  Різ 

НаЬіІіі(у) 

1988 

тзх  2х 

Сёпезіз  ЗоЙлѵ.  (Ап§е1  Сагсіа 
Бе1§айо,  Мі§ие1  Ап§е1  Вогге§иего 
С^иезайа) 

ІЬег  ЗоЙлѵ. 

875  Різ 

Іпййгайо 

1986 

срс  тзх 

Сёпезіз  ЗоЙлѵ.  (Ап§е1  Сагсіа 
Бе1§айо),  Сагіоз 

Сгиро  йе  ТгаЬар 
8оЙ\ѵаге  8.А./8у§гап, 
З.А. 

690-695  Різ 

Ке  Киіеп  Ьоз  Реіаз 

1989 

с64  срс  СІѲ8  ГП8Х  2Х 

РаЬіап  Езсаіапіе,  Іаѵіег  Ага§опёз, 
Мі§ие1  Ап§е1  Вогге§иего  С^иезайа, 
Іиап  Сітёпег/Иапіеі  Біаг  Запийо 

ІЬег  ЗоЙлѵ./М.С.М. 

875  Різ 

Ье§епй  (Сиагсііс) 

1988 

тзх 

Сёпезіз  ЗоЙлѵ.  (Мі§ие1  Ап§е1 
Вогге§иего  С^иезайа),  Катоп 
Сопгаіег  Те!  а 

ІЬег  ЗоЙлѵ./М.С.М./ 
ІВЗА 

Мапоііо  ЕІ  Саѵегпісоіа 

1988 

2Х 

Сёпезіз  5оЙ\ѵ.  (Ьиіз  Іог§е  Сагсіа, 
Баѵій  Виг§оз  Ргіеіо,  АЙопзо 

Сизіаѵо  СЬісо) 

ІЬег  ЗоЙлѵ./ІВЗА 
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Название  игры  Год  выпуска  Платформа  Разработчик  Издатель  Цена 


Ме§асЬезз 

1988 

СрС  ГП8Х  2Х 

Сёпезіз  ЗоЙѵѵ.  (Мі§ие1  Ап§е1 
Вогге§иего  С^иезаВа),  Катоп 
Сопгаіег  Те)  а 

іЬег  Зойѵѵ./М.С.М./ 
ІВ5А 

875  Різ 

Мекоп§  (Месот) 

1988 

тзх 

Сёпезіз  5оіЪу.  (Мі§ие1  Ап§е1 
Вогге§иего  С^иезаВа),  Катоп 
Сопгаіег  Те)  а 

ІЬег  5оЙ\ѵ. 

Мекоп§  (Месот),  2опВ  -  ТЬе  Ріпаі  СотЬаі 

тзх 

Сотрііаііопз 

ІЬег  5оЙ\ѵ. 

Огтиг 

1988 

ере  СІ08  т8Х  2Х 

(т.і.а.) 

"Сёпезіз  ЗоЙдѵ.  (Іаѵіег  Сагсіа 
Каѵагго,  Рёііх  АгапВа/Ьиіз 

Зап§иіпо  Агіаз),  Катоп  Сопгаіег 

Те)  а" 

ІЬег  ЗоЙлѵ./ІВЗА 

875-1990  Різ 

Раігиііега  Х.Н63 

1987 

тзх 

Сёпезіз  ЗоЙ\ѵ.  (Мі§ие1  Ап§е1 
Вогге§иего  С^иезаВа) 

Стр  о  Ве  ТгаЬа)о 
ЗоЙлѵаге  5.А. 

695  Різ 

Розі  Могіет 

1988 

срс  (ипгеІеазеВ) 

тзх  2Х 

Сёпезіз  ЗоЙ\ѵ.  (Зег§іо  Кіо8),  Катоп 
Сопгаіег  Те)  а 

ІЬег  ЗоЙлѵ./М.С.М./ 
ІВ5А 

875  Різ 

Рипк  Зіаг 

1988 

срс  ГП8Х  2Х 

Сёпезіз  ЗоЙ\ѵ.  (Іиііо  Сазаі,  Іиап 
Сазаі,  Мі§ие1  Ап§е1  Вогге§иего 
С^иезаВа),  Катоп  Сопгаіег  Те)  а 

ІЬег  ЗоЙлѵ./М.С.М. 

875  Різ 

Касе  Сііу 

1988 

тзх 

Сёпезіз  ЗоЙ\ѵ.  (Мі§ие1  Ап§е1 
Вогге§иего  С^иезаВа),  Катоп 
Сопгаіег  Те)  а 

ІЬег  ЗоЙлѵ./ІВЗА 

Касе  Сііу,  Огтиг 

1989 

тзх 

Сотрііаііопз 

ІВ5А  (5егіе  ЕеуепВа) 

ЗаЬгіпа 

1988-1989 

срс  СІ08  т8Х  2Х 

Сёпезіз  ЗоЙ\ѵ.  (Іаѵіег  Сагсіа 
№ѵагго,  Рёііх  АгапВа/Іаѵіег  Ѵііа 
Ри§о/АпВге8  Мапиеі  Сагсіа, 

АЙопзо  Сизіаѵо  СЬісо,  Мі§ие1 

Ап§е1  Вогге§иего  С^иезаВа), 

АЙопзо  Агрігі 

ІЬег  ЗоЙлѵ./М.С.М./ 
ІВ5А 

1200-2250  Різ 

ЗаЬоЩе 

1988 

СІ08 

Сёпезіз  ЗоЙлѵ  (Ргапсізсо  1.В. 

Сатага,  АпВгез  Мапиеі  Сагсіа) 

Сотри1о§іса1 

ЗіІрЬу 

1988 

тзх 

Сёпезіз  5оЙ\ѵ.  (Мі§ие1  Ап§е1 
Вогге§иего  С^иезаВа),  Катоп 
Сопгаіег  Те)  а 

ІЬег  ЗоЙлѵ. 

5ки11  Ехііоп 

1988 

тзх 

Сёпезіз  5оЙ\ѵ.  (Мі§ие1  Ап§е1 
Вогге§иего  С^иезаВа),  Катоп 
Сопгаіег  Те)  а 

ІЬег  ЗоЙлѵ. 

Зриіпік 

1986 

срс  2Х 

ЕВиагВо  Веііѵег  Сазіап/Мі§ие1 

Ап§е1  Вогге§иего  С^иезаВа 

8у§гап,  З.А./Зузіет  4 

ТЬе  Катрагі 

1988 

тзх 

Сёпезіз  5оЙ\ѵ.  (Іаѵіег  Ѵііа  Еи§о, 
Мапиеі  Ѵаіепсіа,  Мі§ие1  Ап§е1 
Вогге§иего  С^иезаВа),  Катоп 
Сопгаіег  Те)  а 

ІЬег  ЗоЙлѵ./ІВЗА 

ТЬе  Катрагі,  Созте  ЗііЫе 

тзх 

Сотрііаііопз 

ІЬег  ЗоЙлѵ. 

ТЬог 

1986-1988 

2Х 

Сёпезіз  5оЙ\ѵ.  (Ап§е1  Сагсіа 
Бе1§аВо) 

Стро  Ве  ТгаЬа)о 
ЗоЙлѵаге  З.А./Ргоеіп 
ЗоЙ-Ріпе 

690  Різ 

Тоі  АсіВ 

1989 

с64  (ипгеІеазеВ) 
срс  (І08  т8Х  8І  2Х 

Сёпезіз  5оЙ\ѵ.  (Бапіеі  Біаг  ЗапиВо, 
Іозе  Сагіоз  АгЬоіго  Ріпеі,  Іозё 

Еиіз  Соггеа  Мипог/Ап§е1  Сагсіа 
Бе1§аВо,  Мі§ие1  Ап§е1  Вогге§иего 
С^иезаВа,  Іезйз  Ѵісепіе  АгапВа, 

Іиііо  Сагіоз  КоВгі§иег),  Іиап 
Сітёпег 

ІЬег  ЗоЙлѵ./М.С.М. 

875-2250  Різ 

Хісіег 

1987 

срс  тзх 

Сёпезіз  ЗоЙлѵ.  (Ап§е1  Сагсіа 
Ое1§аВо) 

Стр  о  Ве  ТгаЬа)о 
ЗоЙлѵаге  5. А. 

695  Різ 

У§ог  (1§ог) 

1987 

2Х 

Сёпезіз  ЗоЙлѵ.  (Ап§е1  Сагсіа 
Ое1§аВо) 

Стр  о  Ве  ТгаЬа)о 
ЗоЙлѵаге  5. А. 

690  Різ 

\Ѵатрсо1а 

1988 

тзх 

Сёпезіз  ЗоЙлѵ.  (Ап§е1  Сагсіа 
Бе1§аВо),  Катоп  Сопгаіег  Те)  а 

ІЬег  ЗоЙлѵ. 

875  Різ 

\Ѵатрсо1а,  НаЬіІіі 

1989 

тзх 

Сотрііаііопз 

ІВ5А  (Зегіе  ЕеуепВа) 

2опВ  -  ТЬе  Ріпаі  СотЬаі 

1988 

тзх 

Сёпезіз  ЗоЙлѵ.  (Ап§е1  Сагсіа 
Ое1§аВо),  Катоп  Сопгаіег  Те)  а 

ІЬег  ЗоЙлѵ./ІВЗА 

2огігоп 

1987 

2Х 

Сёпезіз  ЗоЙлѵ.  (Ап§е1  Сагсіа 
Бе1§аВо) 

Сгиро  Ве  ТгаЬа)о 
5оЙ\ѵаге  5.А. 

690  Різ 
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Ігоп  Вуіе 
МопіеѵіДео, 
Ош§иау 
1986-1991 


В  конце  80-х  в  Уругвае  существовала  компания  НіЬолѵ.  Они  сделали  интерфейс,  с  помощью  которого  можно 
было  вставлять  РОКЕ  в  игры.  После  этого  они  занялись  играми,  так  появилась  компания  Ігоп  Вуіе. 

|иап  Сазраг  -  Директор  компании.  Сагіоз  Саіиссі.  Со-основатель  компании.  Проработал  в  ней  с  января  1986  по 
январь  1991  года.  Так  же  со-основатель  разработчика  НіЬоѵ/  (выпускал  периферию  и  программы).  По  его  словам, 
оригинальное  лого  компании  утрачено.  Первой  их  рекламной  игрой  была  игра  для  2Х  8ресігат  -  С1ахо§ате. 
Игра  рекламировала  силу  антибиотиков,  выпущенных  компанией  Сіахо  ЬаЪз. 

КоЪегІо  Еітег.  Работал  над  играми  РгесЫу  НагДезі  еп  МапЬайап  8и,  Ыагсо  Роіісе.  В  1987-1991  году  разработчик 
для  микро  компьютеров  (интерфейсы,  кассетные  драйвы,  периферия),  в  1990-1993  разбаточик  видео  игр  для 
Бтатіс  (С64,  СРС,  Аті§а,  §Т,  2Х  8рес1шш,  008). 


Діап  Сагіоз  Меіо  Сазраг  Сагіоз  Саіиссі  КоЬегІо  Еітег 


Мабгіб. 


ЛЕГЕНДИ  БЛЙТ1В 


П/І.ОѴѴ 


СОМРОТЕВЗ 


М8ШЕ  ШГГІІ.  г:ЖЧІЯ«у* 


На  фото  -  Сагіоз  Саіиссі  на  тусовке  Кеіго 
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Регпапсіо  Ѵеіга  Регбото 

Ѵісіео  §ате8 
§гарЫс8  <1е8І§пег. 


Іог§е  Сопгаіег  Егдиегга 


Название  игры 


Ігоп  Вуіе  80Йо§гарЬу 
Год  выпуска  Платформа  Разработчик 


Издатель 


Цена 


Ви§§у  Кап§ег 

1990 

срс  СІѲ8  ГП8Х  2Х 

ІгопВуіеЮіпатіс  Оаѵіег  СиЪеВо, 
І§пасіо  Киіг  Те^еВог),  Ап§е1  ЬиІ8 
Сопгаіег 

Біпатіс 

1200-2500  Різ 

ЕгеВВу  ЕіагВезі  еп  МапЬаііап  5иг 

1989 

аті§а  с64  срс  сІ08 

П18Х  8І  2Х 

Іиап  Агіаз,  Сагіоз  Саіиссі,  Іог§е 
Сопгаіег  Е2^ие^^а,  КоЪегіо  Еітег, 
Іиап  Сазраг,  КісагВо  Агіаз  Сгаззі, 
Катіго  Агіаз,  Іог§е  ЕВиагВо  СИ 
ЗапсЬег,  С.  Ргаѵіа,  ЕегпапВо 

СІаѵір  В1а2^ие2,  Етіііо  РаЫо 
5а1§иеіго  ТоггаВо,  ЕпгЦие  Ѵепіига 

Біпатіс/ 

СоВетазіегз 

875-2500  Різ, 

€2. 99/66. 99 

С1ахо§ате 

2Х 

Ме§арЬоепіх 

1991 

СІѲ8 

Ігоп  ВуіеЮіпатіс  Оаѵіег  СиЬеВо, 
І§пасіо  Киіг  Те^еВог,  Іозе  Апіопіо 
Неггап  Магііп) 

Біпатіс 

2500  Різ 

№гсо  Роіісе 

1990 

аті§а  с64  срс  сІ08 

ГП8Х  8І  2Х 

Іиап  Агіаз,  Катіго  Агіаз,  КісагВо 
Агіаз  Сгаззі,  КоЬегІо  Еітег,  Сагіоз 
Саіиссі,  Іиап  Сазраг,  ЕегпапВо 

Ѵеіга  РегВото,  Іог§е  ЕВиагВо  СП 
ЗапсЬег,  І§пасіо  Киіг  Те^еВог,  Ьиіз 
Коуо/СЬагІез  Беепеп 

Біпатіс,  ЕА,  11ВІ 

ЗоИ,  КизЬлѵаге, 
Сгетііп  СгарЫсз/ 
ІВЗАЮгозоЙ 

1200-2500  Різ, 
67.99/624.99 

ЛЕГЕНДЫ  БЛІІТІВ 


144 


ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 


Р08ІТІѴЕ  е8  ипа  тагса  ге§І8Іга<Іа  сіе  КЕК  8ср. 

Розіііѵе  8оЙ 
|ие§08  Ріогаіез,  49 
08014  Вагсеіопа 
1989-1992 

Сгот  8оЙлѵаге.  ВасЫопа,  Вагсеіопа 


Епгіаие  Ѵіѵез  Магііпег 


Ѵіаео  еатез  ргоегаттег. 


Мы  с  братом  читали  журнал 
МісгоЪоЪЪу  и  увидели  там  игры 
для  2Х  Зресігат.  Они  были 
лучше,  и  более  разнообразнее, 
чем  те,  что  мы  видели  для  Аіагі 
2600.  Через  несколько  месяцев 
у  нас  уже  был  этот  компьютер  и 
мы  покупали  игры  к  нему.  По¬ 
степенно  мы  начали  интересо¬ 
ваться,  как  устроены  игры  и  что 
заставляет  все  это  двигаться. 
В  журнале  мы  узнали  о  языках 
программирования  и  так  у  нас 
появилась  идея  написать  что  то 
свое. 

У  нас  дома  был  черно-белый  те¬ 
левизор,  тетради  для  написания 
кода  игры  и  рисования  графи¬ 
ческих  спрайтов,  пара  кальку¬ 
ляторов,  журналы  и  несколько 
книг  по  программированию. 
Так,  дома  мы  разработали  три 
первых  игры  -  Е1  Разо,  8і§ігі<1о 
и  8сге\ѵіе.  Во  время  разработ¬ 
ки  Егі§Ьійі1  у  нас  уже  был  2Х 
Зресігат  +3  с  дисководом.  Когда 
мы  начали  работать  в  Розіііѵе, 
мы  использовали  РС,  что  по¬ 
зволило  быстро  создавать  и  те¬ 
стировать  игры  для  8-битных 
платформ.  У  нас  была  система 
разработчика  РИ8,  что  под¬ 
тверждает  мой  брат. 

Лучшей  я  считаю  нашу  первую 
игру  -  Е1  Разо.  Мы  учились  на 
этой  игре  программированию  и 
разработке  графики,  у  нас  были 
первые  ссоры,  в  итоге  мы  очень 


1986-1992 

гордились,  когда  игра  получи¬ 
лась. 

Но  наверное  мы  слишком  рано 
начали  работать  на  издателя 
(Розіііѵе)  и  мы  не  были  полно¬ 
стью  удовлетворены  ни  одной 
из  игр,  которые  сделали  для  них. 
Мы  работали  над  спортивной 
игрой  (баскетбол),  но  меня  за¬ 
брали  в  армию  и  проект  не  был 
завершен.  Я  работал  програм¬ 
мистом,  брат  отвечал  за  графи¬ 
ку- 

Профессионально  мы  уже  рабо¬ 
тали  над  игрой  Ргі§Ъійі1  -  у  нас 
было  планирование,  график  ра¬ 
боты,  мы  пытались  сделать  игру 
на  уровне  лучших  игр,  которые 
были  в  то  время  на  рынке.  По¬ 
сле  трех-четырех  месяцев  игра 
была  закончена.  Копию  игры  мы 
отправили  в  Піпатіс,  Торо  8оЙ. 
Торо  8оЙ  согласилась  опубли¬ 
ковать  игру  после  доработок, 
которые  улучшили  бы  игровой 
процесс.  Но  через  пару  месяцев 
нашей  работы  над  модификаци¬ 
ей  игры  они  отказались  ее  из¬ 
давать.  Мы  почти  разочарова¬ 
лись  в  индустрии  и  только  №лѵ 
Ргопііег  спасла  нас  от  ухода  из 
мира  компьютеров  и  опублико¬ 
вала  игру. 

В  1989  году  мы  присоединились 
к  разработчикам  Розіііѵе.  Братья 
ВаЫгісЪ  показались  нам  серьез¬ 
ными  людьми,  у  них  был  свой 
офис  и  даже  своя  команда  раз¬ 
работчиков.  Наша  первая  рабо¬ 
та  заключалась  в  портировании 
игры  МатЪо  на  Атзігасі  и  М8Х, 
хотя  в  то  время  мы  даже  не  име¬ 
ли  о  них  никакого  представле¬ 
ния.  Так  же  нам  обещали  ежеме¬ 
сячную  оплаты,  что  было  круто 
для  нас  в  то  время.  Далее,  мы 
делали  игру  Е1  Ато  Беі  Мипйо, 
у  нас  была  возможность  поэк- 


сперементировать  с  цветом  и 
протестировать  игру  перед  вы¬ 
пуском.  Остальные  игры  Розіііѵе 
были  основаны  на  коммерче¬ 
ских  идеях,  выдвинутых  братья¬ 
ми  ВаЫгісЬ,  что  было  чуждо  нам, 
так  как  раньше  мы  сами  созда¬ 
вали  идеи  для  своих  игр.  Кро¬ 
ме  того,  Розіііѵе  появилась  на 
рынке  достаточно  поздно,  когда 
рынок  уже  захватили  16  бит¬ 
ные  машины  и  консоли.  Нужно 
было  приспособиться  к  этим 
новшевствам,  чтобы  остаться  на 
плаву.  Но  наши  боссы  не  хотели 
или  не  могли  пойти  на  это:  рас¬ 
ширить  парк  компьютеров,  на¬ 
нять  новый  персонал  и  перейти 
на  новые  платформы.  Продажи 
игр  начали  падать,  попытка  вы¬ 
пустить  больше  игр  за  короткое 
время  так  же  была  не  лучшей 
идеей  (если  было  несколько  ме¬ 
сяцев  работы  над  МатЪо  и  Е1 
Ато  Оеі  МітДо,  то  последние 
проекты  были  разработаны  за 
месяц).  По  этому  на  мой  взляд, 
эти  игры  получились  лучшими 
для  Розіііѵе.  Думаю,  в  этих  играх 
виден  наш  стиль. 

Две  спортивных  игры  -  Моипіаіп 
Віке  8іти1аіог  и  АРгісап  Тгаіі 
8іти1аіог  были  не  очень  успеш¬ 
ными.  Я  не  особо  люблю  спорт, 
я  не  знаю,  как  управлять  мото¬ 
циклом  и  с  трудом  сохраняю 
равновесие  на  велосипеде.  Ко¬ 
роче  говоря,  эти  игры  полно¬ 
стью  противоречили  моему  об¬ 
разу  жизни. 

В  файтинге  СЬоу  Ьее  Кип§  Ей 
было  сложно  внедрить  большое 
количество  движений  с  разным 
оружием  и  стилями.  С  помо¬ 
щью  наших  друзей  мы  смогли 
добиться  достаточного  сжатия 
графики,  хотя  движения  спрай¬ 
тов  так  и  остались  медленными. 
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Нас  консультировал  президент 
Испанской  федерации  Чой  Ли 
Фут. 

Лучшими  нашими  играми  я  счи¬ 
таю  все,  кроме  спортивных  си¬ 
муляторов. 

Последней  игрой  Розійѵе  ста¬ 
ла  СепдЬіз  КЬап  -  наша  версия 
известной  игры  ИеіепДег  іЬе 
Сгоѵѵп,  которая  имела  большой 
успех  на  рынке  и  появилась  не¬ 
сколько  лет  назад.  Мы  попро¬ 
бовали  достичь  тех  же  высот 
качества  и  графики,  что  и  игра 
Сіпета\ѵаге.  Через  много  лет,  я 
с  удивлением  увидел,  что  в  раз¬ 
работке  игры  участвовали  не¬ 
сколько  программистов  и  до 
пяти  художников.  Так  как  игру 
делали  три  человека  -  я  с  братом 
и  АІЪегіо  ВаЫгісЬ  (музыка  и  тех¬ 
нический  директор  проекта). 

В  1991  году  Розійѵе  выпускает 
компиляцию  из  пяти  игр  -  КеД 
Оупатііе  Раск.  Все  пять  игр  - 
сделаны  мной  и  братом.  Я  даже 
не  помню,  как  запускался  этот 
проект  и  мне  не  понятен  выбор 
именно  этих  игр. 

Вы  задумывались  о  разработке 
игр  для  ретро  платформ  ? 
Бесплатно  ?  Нет.  Хотя  однажды 
я  захотел  позвонить  брату  и  за¬ 
кончить  наши  старые  проекты... 
но  это  было  не  долго  и  все  так  и 
осталось. 

Сегодня  я  уже  более  25  лет  ра¬ 
ботаю  как  разработчик  игр  для 
аркадных  машин  (компания 
Саеісо).  Каждая  новая  игра  по¬ 
могала  изучать  новые  техноло¬ 
гии  и  языки  программирования, 
мы  конкурировали  с  Копаші, 
Таііо,  Зеда  и  Сарсот  -  я  участво¬ 
вал  в  создании  ТЪипДег  Ноор  1 
&  2,  КаДікаІ  Вікегз,  Токуо  Сор, 
ЗрееД  11р,  ЗтазЫпд  Огіѵе  и  АТѴ 
Тгаск,  для  2ідигаІ  -  ѴѴогІД  Каііу, 
Зигі  Ріапеі  и  РооіЬаІІ  Ро\ѵег. 

Я  только  недавно  узнал  от  брата, 
что  есть  ретро  сцена.  Я  обещаю 
разобраться  в  этой  области,  так 
как  мне  интересно  это. 

Из  игр  для  2Х  Зресйшп  мне 
ЛЕГЕНДИ  БАЙТІВ 


нравятся  игры  іЛйтаІе,  Іоп’а 
Кіітап’а,  Созіа  Рапауі,  Не\ѵзоп, 
Ьа  АЬасІіа  Оеі  Сгітеп,  Ргеб,  5іг 
Ргеб,  АЫ  ЗітЪеІ  Ргоіапайоп... 
Мапіс  Міпег,  |е!  8еІ  ѴѴШу,  Апі 
Айаск,  Аиіотапіа,  Магіасз, 

2отЬіе  2отЫе,  СоттапДо, 

Сгееп  Вегеі,  СоЬга,  ВагЬагіап, 
КепедаДе...  Нурег  Зрогіз,  \Уог1Д 
Зегіез  ВазкеіЪаІІ,  МаІсЬ  Роіпі, 
МаІсЬ  Нау,  ТЪе  ѴѴау  оі  іЬе 
ЕхрІоДіпд  Еі$1...  Зепііпеі,  Сугоп, 
I  оі  Йіе  Мазк...  ІЬе  Тгар  Боог, 
Ехоіоп,  АгкапоіД,  Зіагциаке, 

ЗсЬооІ  Ваге,  ЗріпДіггу,  ІЧоДез  оі 
УезоД,  КоЬіп  оі  іЬе  \УооД,  Ргозі 
Вуіе,  Ріипку,  СаиІДгоп  II. 


стал  моим  любимым  8-битным 
компьютером.  Со  временем,  в 
компании  Розійѵе  я  работал  за 
РС,  как  и  многие  компании,  мы 
использовали  среду  разработки 
РБ5,  если  я  не  ошибаюсь.  Я  уча¬ 
ствовал  в  разработке  10  игр  для 
2Х  Зресйшп,  так  же  была  сде¬ 
лана  бета  версия  игры  в  баскет¬ 
бол.  Для  РС  я  сделал  серию  из 
трех  игр  Ьаз  Аѵепйдгаз  Де  Реіег 
Сіизіег.  Если  выделить  лучшие 
из  наших  игр,  я  бы  отметил,  что 
технически  лучшей  была  Агло 
Деі  МипДо,  графически  -  МатЪо 
и  возможно  -  8сге\ѵіе.  Так  же  я 
думаю,  что  мы  не  реализовали 


08СЗ.Г  ѴІѴ08  ІѴІЗ.ГІІП62  ВеСЬ  св0^  потенЦиал  '  творче¬ 
ски,  технически  и  графически. 

ѴіДео  датез  ргодгаттег/дгарп.  Дезідпег.у-,  „  л 

ь  г  &  &  г  &  Причиной  были  сжатые  сро- 


Моим  первым  компьютером 
был  Аіагі  2600.  Много  часов  я 
проводил  за  ним,  играя  в  клас¬ 
сические  игры  того  времени. 
Я  был  очарован  этим  миром  и 
меня  заинтересовали  компью¬ 
теры.  Когда  у  меня  появился 
Спектрум,  вместе  со  своим  бра¬ 
том  мы  запускали  новые  игры. 
Мапіс  Міпег,  ЕгеД  и  8аЬге  ѴѴиІі 
особенно  впечатлили  нас  в  то 
время. 

Нашими  первыми  играми  ста¬ 
ли  Е1  Разо  и  ЗідігіДо  (1987  год). 
В  то  время  я  работал  в  своем 
доме  (ВаДаІопа).  У  меня  был  2Х 
Зресйшп  48,  тусклая  лампа,  кас¬ 
сетный  плеер,  бумага  и  ручка.  Он 


ки,  коммерческие  ограниче¬ 
ния,  что  повлияло  на  конеч¬ 
ный  результат.  Так  как  игры 
выходили  низкого  качества, 
мы  решили  не  продолжать. 
Наши  ожидания  были  выше, 
чем  наше  развитие.  Что  ка¬ 
сается  разделения  работы,  я 
занимался  как  графикой,  так 
и  программированием.  Мы 
разделяли  программирование 
версий  для  разных  платформ. 

На  создание  нашей  первой 
игры  -  Е1  Разо  повлияли  игры 
ВаЬаІіЬа  и  Заітагоот.  Мы 
просто  работали  в  свое  удо¬ 
вольствие  и  вышли  на  компа¬ 
нию  МіпД  Сатез  Езрапа.  ЗідігіДо 
мы  делали  для  Піпатіс,  но 
Ѵісіог  Киіг  не  понравился  стиль 
игры.  Через  посредника  мы  по¬ 
пробовали  заключить  сделку  в 
Лондоне  (с  Ѵігдіп  Сатез).  К  со¬ 
жалению,  посредник  попытался 
обмануть  нас  и  в  итоге  Ѵігдіп 
Сатез  не  захотела  покупать 
права  на  игру. 

Длительным  проектом  ста¬ 
ла  игра  5сге\ѵіе.  В  игре  было  25 
уровней,  я  потратил  много  вре¬ 
мени  на  их  разработку.  Игра  не 
получила  коммерческого  инте¬ 
реса,  так  же  по  моему  мнению 
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мы  немного  завысили  уровень 
сложности,  что  отличало  игру 
от  многих  других  в  то  время. 

В  1989  году  появилась  игра 
РгщЪііиІ.  Ее  должна  была  издать 
Торо  Зой  (за  проект  отвечал 
Іаѵіег  Сапо). 

Несколько  месяцев  мы  занима¬ 
лись  правкой  игры  по  его  реко¬ 
мендациям,  но  в  последствии 
они  отказали  нам  в  издании 
игры.  Игру  выпускала  компания 
№\ѵ  Ргопііег. 

В  1989  году  появился  издатель  - 
компания  Розіііѵе.  Как  Вы  выш¬ 
ли  на  Розіііѵе  ?  Создатели  ком¬ 
пании  -  братья  Сагіоз  и  АІЪегІо 
ВаЫгісЬ  искали  разработчиков. 
Нас  рекомендовала  компания 
Эіпатіс.  Так  началось  наше  со¬ 
трудничество.  Были  две  группы 
разработчиков  -  наша,  с  братом 
и  другая  (программист  Апіопіо 
Ргеіхапеі,  художник  Рере  ЗатЬа). 
Рере  ЗатЬа  -  это  псевдоним. 
Каждая  из  команд  отвечала  за 
свой  проект  и  мы  не  сотрудни¬ 
чали  друг  с  другом.  В  Розіііѵе 
был  иллюстратор  Кашбп  Воіх, 
который  сделал  большую  часть 
обложек  для  видео  игр.  Так  же 
работал  человек  под  псевдони¬ 
мом  АІЪегіо  Затріег  (на  самом 
деле  это  один  из  основателей 
компании  -  АІЪегіо  ВаЫгісЬ). 
Он  занимался  музыкой,  братьям 
было  дешевле  делать  ее  самим, 
чем  нанимать  профессионала. 
Почему  только  три  игры  для 
Атзігасі  СРС  используют  гра¬ 
фический  режим  0  ? 

Так  как  мы  сначала  делали  ос¬ 
новную  версию  игры  -  для  2Х 
Зресігит,  а  версии  для  Атзігасі 
уже  делали  в  спешке  и  выбрали 
менее  красочный  режим.  Если 
было  бы  достаточно  времени, 
эти  версии  были  бы  сделаны 
лучше. 

Для  разработки  игры  я  прово¬ 
дил  исследование,  накапливал 
визуальную  информацию,  соз¬ 
давал  сценарий,  потом  все  рисо- 
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вал  на  бумаге,  составлял  карту  игры.  Далее  разрабатывались  персонажи, 
анимация.  Сначала  мы  использовали  МеІЬоигпе  Бга\ѵ  на  2Х  Зресігит, 
далее  я  работал  на  Аіагі  8Т  и  РС. 

Ваша  игра  Аігісап  Тгаіі  Зітиіаіог  выпущена  после  получения  лицензий 
от  производителей.  Во  время  разработки  игры  СЬоу  Бее  Кип§  Ей  вы  кон¬ 
сультировались  со  специалистами  по  боевым  искусствам.  Как  по  ваше¬ 
му,  почему  эти  игры  не  оправдали  такие  вложения  ? 

Мы  с  братом  не  были  посвящены  в  планы  издателя  и  думали  только  над 
тем,  чтобы  создать  хорошую  игру.  Вторая  игра  продавалась  хорошо,  в 
отличие  от  первой. 

Ваша  игра  МатЬо  -  наверное  самая  лучшая  и  запоминающаяся.  Откуда 
появилась  идея  игры  ? 

Идею  предложил  АІЪегіо  ВаЫгісЬ  -  наемник,  который  использует  гитару 
в  качестве  оружия.  Это  был  римейк  нашей  игры  8і§ігі<Іо.  Да,  возможно 
это  лучшая  игра  Розіііѵе,  так  как  у  нас  было  достаточно  времени  для  ее 
разработки  и  тестирования,  мы  делали  версию  только  для  2Х  Зресігит. 
Так  же  братья  создали  идею  игры  Е1  Ато  Эеі  Мипсіо. 

В  1991  году  выходит  еще  одна  игра  для  нескольких  платформ  -  Сеп§Ьіз 
КЬап.  Розіііѵе  уже  испытывает  финансовые  проблемы,  по  этому  игра  не 
получилась  такой,  как  ее  задумывали.  Это  повлияло  на  атмосферу  в  кол¬ 
лективе  и  привело  к  уходу  разработчиков. 

Мне  не  нравятся  большие  современные  игры,  что  касается  старых 
игр,  мне  нравились  Зіащиаке,  Ні§Ьѵѵау  Епсоипіег,  С)иа/аІгоп  -  для  2Х 
Зресігит. 


Сагіоз  ВаЫгісЬ 

Эігесіог  сотегсіаі. 

АІЪегіо  ВаЫгісЬ  «АІЪегіо  Затріег» 

РгоДисІог  апД  Дігесіог  тагке1іп§. 

Апіопіо  Ргеіхапеі  Аіапа 

Ргощаттег. 

Ызё  Ьиіз  Соггеа  Мийо/ 

ѴЫео  §атез  §гарЬісз  Дезі§пег. 

5ег§іо  ѴаІІаДагез 

ЭізепаДог. 


Ызё  Апіопіо  Разсиаі 


АпітаДог. 

Катоп  Воіх 

Іііизігаіог. 
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ЕЮВ1.Е  САНСА  -5РЕСШМ 


Игра  поддерживает  ИоЫе  Саг§а  (две 
части),  эффекты  АУ-8910  и  Нірег  8сго11 

спае.  г?  I-  ш 


^силаі 

Ші 


ЛЕГЕНДІІ  ЬЛІІТІП 


148 


ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 


Сгот  ЗоЙѵѵаге/РозШѵе  80Йо§гарЬу 


Название  игры  Год  выпуска  Платформа  Разработчик  Издатель  Цена 


Аігісап  Тгаіі  ЗйпиІаГог 

1990 

СрС  боЗ  ГП8Х  2Х 

Сгот  (Озсаг  Ѵіѵез  МагГіпег, 

ЕпгЦие  Ѵіѵе8  МагГіпег),  АІЬегІо 
ВаІбгісЬ 

Розйіѵе 

1200-2500  Різ 

СЬоу-Ьее-ЕиІ:  Кип§-Еи  \Ѵаггіог 

1990 

СрС  6.08  ГП8Х  2Х 

Сгот  (Озсаг  Ѵіѵез  МагГіпег, 

ЕпгЦие  Ѵіѵез  МагГіпег,  АпГопіо 
Егеіхапеі:  Аіапа,  Рере  ЗатЪа,  Іозё 
АпГопіо  РазсиаІ),  Сагіоз  ВаІбгісЬ, 
АІЬегі  ВаІбгісЬ 

БгозоЙ 

1200  Різ 

Бітепзіоп  Оте§а 

1989 

срс  боз  т8Х  2Х 

Апіопіо  Егеіхапеі  Аіапа,  Рере 
$атЪа,  АІЬегіо  Затріег,  Катоп 

Воіх 

Розйіѵе 

ЕІ  Ато  БеІ  Мипсіо 

1990 

срс  боз  т8Х  2Х 

Апіопіо  Егеіхапеі:  Аіапа,  Озсаг 

Ѵіѵез  Магііпег,  ЕпгЦие  Ѵіѵез 
Магііпег,  Рере  ЗатЬа,  Іозё  Апіопіо 
РазсиаІ,  Іозё  Ьиіз  Мипог,  АІЬегіо 
ВаІбгісЬ 

БгозоЙ 

1200-2500  Різ 

ЕІ  Разо 

1987 

2Х 

Сгот  (Озсаг  Ѵіѵез  Магііпег, 

ЕпгЦие  Ѵіѵез  Магііпег) 

Сіибабеіа  ЗоЙдѵаге 
(Міпб  Сатез 

Езрапа) 

ЕпсЬапіеб 

1989 

аті§а  (ипгеіеазеб) 

СрС  боз  ІП8Х  5І 

(ипгеіеазеб)  гх 

Апіопіо  Егеіхапеі  Аіапа,  Рере 
5атЪа,  АІЬегіо  Затріег,  Катоп 

Воіх 

Розйіѵе 

875  Різ 

Ргі§ЬіГи1 

1989 

2Х 

Сгот  (Озсаг  Ѵіѵез  Магііпег, 

ЕпгЦие  Ѵіѵез  Магііпег) 

2і§игаІ  (сЬапсеІІеб)/ 
ІМелѵ  Ргопііег 

Сеп§Ьіз  КЬап 

1991 

срс  6.08  т8Х  2Х 

Сгот  (Озсаг  Ѵіѵез  Магііпег, 

ЕпгЦие  Ѵіѵез  Магііпег,  Ап§е1 

Тгі§о,  Баѵіб  Ьбрег,  Іаіте  Мебіпа, 
Іогбі  Козаіз,  Озсаг  Рёгег),  АІЬегіо 
ВаІбгісЬ 

Розйіѵе 

1300-2500  Різ 

Раз  Аѵепіигаз  сіе  РеГег  СІизГег 

1992 

6о8 

Іаіте  Мебіпа,  Іезиз  МапиеІ 
Мопіапе,  Озсаг  Ѵіѵез  Магііпег, 
ЕпгЦие  Ѵіѵез  Магііпег,  СІат 

Езіибі 

КеГег  З.С. 

МатЬо 

1989 

срс  6о8  т8Х  2Х 

Сгот  (Озсаг  Ѵіѵез  Магііпег, 

ЕпгЦие  Ѵіѵез  Магііпег,  АІЬегіо 
Затріег),  Катоп  Воіх 

БгозоЙ 

975-2500  Різ 

Моипіаіп  Віке  Касег 

1990 

срс  608  т8Х  2Х 

Сгот  (Озсаг  Ѵіѵез  Магііпег, 

ЕпгЦие  Ѵіѵез  Магііпег,  СІат 
Езіибі),  АІЬегіо  ВаІбгісЬ 

Розйіѵе 

1200-2500  Різ 

КаіЬ-ТЬа 

1989 

аті§а  (ипгеіеазеб) 

СрС  608  П18Х  ЗІ 

(ипгеіеазеб)  гх 

Апіопіо  Егеіхапеі:  Аіапа,  Рере 
ЗатЬа,  АІЬегіо  Затріег,  Катоп 

Воіх 

Бізсоѵегу  Іпібгтаііс 

Кеб  Бупатйе  Раск 

1989-1991 

срс  6о8  т8Х  2Х 

сотрііаііопз 

Розйіѵе 

1350-2500  Різ 

Зсгеше 

1987 

2Х 

Сгот  (Озсаг  Ѵіѵез  Магііпег, 

ЕпгЦие  Ѵіѵез  Магііпег) 

Ыиеѵо  Мипбо 

Зі§ітібо 

1987 

2Х 

Сгот  (ЕпгЦие  Ѵіѵез  Магііпег, 

Озсаг  Ѵіѵез  Магііпег) 

Сіибабеіа  ЗоЙчѵаге 

Зітиіаіог  РгоіезіопаІ  Бе  ТепІ8 

1990 

6о8 

РозШѵе  ЗоЙ\ѵ.  (Сопгаіо  Зиагег 
Сігагб),  Ргапсізсо  Іаѵіег  Рёгег 
А§иі1ега,  Кісагбо  Рёгег  А§иі1ега 

Біпатіс 
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Есіітиз 

Сбтете 

1986 

Магіе 

1986 

Кезсаіе  Аііапііба 
1989 

Азіго  Магіпе  Согрз 
1989 

Наттег  В  оу 

1990- 1992 
Ме§арЬоепіх 

1991- 1992 

РС  РйіЬоІ,  РС  Саісіо, 
РС  Вазкеі 
1995-1997 


ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 


Сгеер  8оЙ 

Мабгісі 

1986-1992 


1.  Когда  вы  начали  заниматься  разработкой  видео  игр  ? 

В  детстве  да  и  сейчас  -  я  часто  смотрю  фильмы  по  научной  фантастике.  Затем  появились  первые  аркадные  ма¬ 
шины  (Рас-Мап,  Азіегоібз,  Оеіепсіег...),  и  я  помню,  как  часами  смотрел,  как  люди  играли  на  них.  В  то  время  мне 
казалось  что  все  сделано  очень  сложно.  Постепенно  я  купил  себе  2Х  Зресігит  и  начал  писать  свои  первые  про¬ 
граммы.  У  меня  особая  любовь  к  этому  компьютеру,  так  как  он  был  моим  первым  компьютером,  но  я  должен 
признать,  что  Атзігасі  вовремя  появился  и  улучшил  почти  все,  что  можно. 

2.  Ваш  любимый  8-битный  компьютер  ?  Предпочтительная  платформа  для  разработки  ? 

Это  без  сомнения  -  2Х  Зресігит.  На  нем  я  научился  программировать  и  проводил  с  ним  больше  всего  времени. 
Лучшая  платформа  -  это  Соттобоге  Аті§а.  Здесь  было  больше  возможностей,  но  и  больше  усилий  для  полу¬ 
чения  результата,  я  влюбился  в  ассемблер  68000. 

3.  Сколько  видео  игр  вы  сделали  ? 

Не  так  уж  и  много  -  Магіе,  Согнете,  Кезсаіе  Аііапііба,  Азію  Магіпе  Согрз...  кроме  того,  я  участвовал  в  некото¬ 
рых  других  играх  и  делал  много  конверсий  для  МЗХ,  некоторые  игры  для  Аті§а/ЗТ  (Ме§арЬоепіх),  для  РС  -  РС 
РйіЬоІ,  РС  Вазкеі.  Среди  всех  из  них  больше  всего  я  горжусь  Азіго  Магіпе  Согрз,  который  был  вызовом  по  техни¬ 
ке  и  графике  в  то  время,  во  всех  версиях  и  реально  оказался  хорошей 

4.  Ваше  наибольшее  разочарование,  как  разработчи-Г 
ка  ? 

Это  РС  РйіЬоІ.  Мне  никогда  не  нравился  футбол,  и 
было  сложно  быстро  объединить  все  эти  концепции, 
стратегии,  разных  футболистов  и  так  далее.  Кроме 
того,  я  сделал  весь  графический  движок,  систему 
управления  игрой  и  графический  интерфейс  симу 
лятора,  переход  к  30. 

5.  Ваши  роли  в  разработке  видео  игр  ? 

Прежде  всего  программист.  Так  же  иногда  мне  нра 
вилось  делать  графику,  как  в  игре  Кезсаіе  Аііапііба 
(для  2Х  Зресігит),  А.М.С.  (так  же  для  Аті§а).  Ч 
бы  достичь  «волшебства»  нужно  было  объединить 
графику  с  техникой  и  я  сам  дорисовывал  или  делал 
графику,  с  разрешения  коллег.  Так  же  мой  голос  зву 
чит  в  игре  Ме§арЬоепіх  (для  Амиги). 

На  фото  -  разработчики  видео  игры  РС  РйіЬоІ. 
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РаЫо  Агі/а  Моііпа 

Ѵібео  §атез  рго§гаттег. 


АгііД,  ргіт#гттіі$&г  Л4  А-М.С, 
{ГяЪіфігнІй  *'іі  51і  .чітлш  іІ1*' 

ап  АлШРгіГС  ІШу  ип  ЛліГцр 
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6.  Расскажите  о  вашем  сотрудничестве  с  журналом  МісгоЬоЬЬу. 

Я  сделал  для  них  игру  Магіе  и  отправил  ее  почтой.  В  ответ  -  я  получил  предложение  от  главного  редактора  о 
сотрудничестве.  Так  как  я  уже  почти  сделал  другую  игру  -  Сотете,  мне  предложили  сделать  цикл  статей  о  ее 
разработке.  Это  была  более  качественная  игра,  написанная  полностью  на  ассемблере  (обе  сделаны  вместе  с  дру¬ 
зьями  детства  -  Іозе  Апіопіо  Магііп  Теііо,  Іиап  Сагіоз  Кагап^о).  Так  же  моя  сестра  Запбга  Агіга  сделала  36  экра¬ 
нов  уровней  (у  меня  все  еще  есть  ее  карандашные  рисунки).  Идея  игры  была  взята  из  ]еі  Зеі  ѴѴШу  и  АЪи  8ітЪе1 
РгоГапаііоп. 

7.  Как  появилась  компания  СгеерзоЙ  ?  Кто  входил  в  нее  ? 

Я  был  единственным  программистом,  но  чувствовал,  что  мне  не  хватает  знаний  для  завершения  качественной 
коммерческой  игры.  По  этому  я  ответил  на  рекламу  в  журнале  МісгоЬоЬЬу,  в  которой  искали  людей  для  разра¬ 
ботки  видео  игр.  В  результате  мы  собрали  хорошую  команду.  Три  человека  вошли  в  нее  изначально.  Название 
компании  мы  взяли  из  названия  фильма  того  времени  -  Сгеер  8Ьо\ѵ.  Мы  показали  наши  работы  в  офисе  Эіпатіс 
и  Ѵісіог  Ранг  провел  с  нами  переговоры. 


8.  Ваши  игры  Кезсаіе  Аііапіісіа  и  Азію  Магіпе  Согрз  были  серьезным  скачком  в  качестве  в  обеих  версиях,  как  для 
2Х  Зресігшп  так  и  для  Атзігасі  СРС.  В  чем  их  отличия  ? 

Я  горжусь  обеими  версиями  игры.  На  2Х  8ресігшп  мы  решали  проблему  ограничения  двух  цветов  для  спрай¬ 
та.  На  Амстраде  мы  по  максимуму  использовали  количество  цветов.  Не  смотря  на  половинки  пикселей,  чтобы 
получить  16  цветов,  с  учетом  4  бит  на  пиксель,  нужно  было  переместить  в  два  раза  больше  байтов  каждый  раз. 

9.  Как  по  вашему,  почему  игры  Кезсаіе  Аііапіісіа  и  Азію  Магіпе  Согрз  стали  такими  успешными  ? 

Все  исходило  из  нашего  желания,  усилий  и  внимания  к  деталям,  нам  очень  нравилась  наша  работа. 

Игра  Кезсаіе  Аііапіісіа  заняла  очень  много  времени  в  разработке.  Это  объяснялось  отсутствием  опыта,  измене¬ 
ния  в  проекте,  созданием  портированных  игр,  военной  службой...  По  этому  уже  в  случае  с  Азію  Магіпе  Согрз  мы 
работали  компактной  командой,  и  через  полгода  у  нас  уже  были  готовы  все  версии  -  Атзігасі,  М8Х,  2Х  8рес1тт. 

10.  Эти  две  игры  имеют  классную  музыку,  написанную  ]о$ё  Апіопіо  Магііп  и  красивые  обложки.  Каково  было 
влияние  Эіпатіс  в  процессе  разработки  ? 

Да,  это  все  помогло  нам  получить  хороший  результат.  Иногда  мы  могли  что  то  поменять,  видя  реакцию  Эіпатіс, 
но  это  не  было  давлением,  только  общая  коррекция. 

11.  Между  созданием  игр  для  8  бит  и  вашей  работой  над  играми  90-х  прошло  пять  лет.  В  чем  причина  такого 
простоя  и  почему  вы  сделали  только  две  части  игр  для  Эіпатіс  Миііітесііа  ? 

В  1992  годуя  окончил  математический  факультет  Мадридского  университета  (ИСМ)  и  решил  искать  стабильно 
оплачиваемую  работу.  Компания  Эіпатіс  уже  доживала  последние  годы,  а  новая  еще  не  появилась,  по  этому  я 
около  трех  лет  работал  в  компании  Теспі§га1  (В  ней  так  же  работал  І§пасіо  АЬгіІ).  Дальше  я  работал  снова  около 
трех  лет  в  Эіпатіс  Миііітесііа.  Я  работал  над  несколькими  проектами,  прежде  чем  начал  работать  над  РС  РйіЬоІ 
5.0  и  6.0.  Было  интересно  создать  3^  движок  с  нуля,  позже  добавив  тени  игроков  и  все  остальное.  Это  была  воз¬ 
можность  работать  вместе  с  великими  людьми  и  были  сложные  годы.  Здесь  я  уже  не  был  фрилансером,  работал 
по  найму  над  конкретным  продуктом.  Из-за  недопонимания  между  братьями  Киіг  и  Сагіоз  АЬгіІ  я  ушел  через 
черный  ход.  И  это  был  мой  последний  опыт,  связанный  с  миром  видео  игр.  Текущая  работа  тоже  связана  с  про¬ 
граммированием,  но  в  другой  области. 

12.  Знаете  ли  вы,  что  из  всех  игр  Эіпатіс  ваши  считаются  лучшими  ?  Как  вы  оценивали  их  в  то  время  и  что  чув¬ 
ствуете  сегодня  ? 

Мы  не  воспринимали  тогда  их  как  сейчас.  Это  уже  были  последние  годы  восьмибитного  рынка  и  продажи  были 
намного  ниже.  По  этому  реальность  была  далека  от  наших  ожиданий  и  планов,  связанных  с  этими  видео  играми. 

151  ДЕГЕНДИ  БАІІТІВ 


ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 


То,  что  их  помнят  через  почти  30  лет  спустя,  это  придает  мне  удовлетворение  и  гордость...  Я  ни  о  чем  не  жалею, 
и  думаю,  что  сделал  все,  что  мог.  Жизнь  не  состоит  только  из  программирования. 

13.  Есть  мнение,  что  вы  озвучивали  игру  Е1  Сарііап  Тгиепо.  Что  вы  скажете  об  этом  ? 

Я  не  помню  об  этом  ничего  и  был  удивлен,  когда  увидел  упоминание  об  этом.  Я  достаточно  занимался  звуко¬ 
выми  эффектами  и  процедурами  звука  и  музыки.  Я  добавлял  это  в  игру  для  2Х  Зресігит  48К.  Я  даже  сделал 
программу,  для  создания  музыки  для  игр,  Есіітиз,  которую  первоначально  использовал  наш  музыкант  |о$е 
Апіопіо  Магііп  и  которую  мы  продали  Оіпатіс  для  внутреннего  использования. 

14.  Вы  когда  нибудь  думали  о  разработке  игр  для  старых  компьютеров  ? 

Я  думал  много  раз  об  этом,  но  не  очень  серьезно.  Сегодня  я  больше  осознаю  ретро  сцену  и  возможно  подумаю 
об  этом  более  серьезно. 

15.  Что  вы  думаете  о  современной  ретро  сцене  ? 

Я  не  думаю,  что  ретро  исчезнет,  это  часть  нашей  сущности,  чтобы  постоянно  оглядываться  в  прошлое  и  важ¬ 
ный  элемент  культурного  и  технологического  развития.  Если  бы  у  меня  было  больше  свободного  времени  и  я 
был  немного  моложе,  я  бы  без  сомнения  был  бы  на  этой  сцене...  Я  еще  не  знаю,  где  мой  предел,  потому,  что  я 
не  дошел  до  него... 

Іиап  Саг1о$  Ыагащо  Сшіаѵо  Таіібп 

Ѵісіео  §атез  щарЫсз  безщпег.  Ѵібео  §атез  рго§гаттег. 


На  фото  -  Іиап  Сагіоз  Иагащо,  РаЫо  Агіха  Моііпа,  Іозе  Апіопіо  Магііп  Теііо. 
Іиап  Сагіоз  Ыагащо  скончался  26.05.2019  года. 


Іозе  Апіопіо  Магііп  Теііо 


Мизіс  безщпег. 


1.  Как  вы  начали  сочинять  музыку  для  видео  игр  ? 

С  момента,  когда  я  купил  себе  Спектрум,  я  начал  экспериментиро¬ 
вать  со  звуками.  У  меня  был  обычный  синтезатор  Сазіо,  на  кото¬ 
ром  я  делал  свои  первые  композиции.  Когда  я  изучал  музыку,  мне 
повезло,  что  у  меня  были  друзья  -  РаЫо  Агіга,  который  занимался 
программированием  и  Іиап  Сагіоз  Ыагащо,  который  занимался 
графикой.  Моя  первая  музыка  для  видео  игры  была  сделана  для 
Сбтете  (1986  год),  которую  опубликовал  журнал  МісгоЬоЬЬу. 

2.  Откуда  к  вам  приходило  вдохновение  ? 

Я  никогда  не  искал  его,  когда  я  что  то  сочинял,  всегда  был  ре¬ 
зультат.  Иногда  получалось  быстрее,  иногда  не  очень.  Сочинение 
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музыки  было  очень  захватывающим,  больше,  чем  сами  видео  игры  ! 

3.  Ваша  предпочтительная  платформа  для  создания  музыки  ? 

Хотя  я  начинал  и  очень  люблю  Спектрум,  и  на  РС  я  могу  создавать  музыку  намного  луч¬ 
шего  уровня,  моим  фаворитом  всегда  была  Аті§а.  Я  никогда  не  забуду,  когда  услышал 
«8ЬасІо\у  оі іЬе  Веазі»,  созданную  Эаѵе  ѴѴЪіКакег.  После  ограничений  на  Спектруме,  Аті§а 
была  прекрасна.  По  этому  я  приобрел  ее  и  начал  использовать  в  работе.  Наступило  время, 
когда  у  меня  в  комнате  были  почти  все  компьютеры  того  времени...  но  все  очень  быстро 
изменилось. 

4.  Для  скольких  видео  игр  вы  написали  музыку  ? 

Если  считать  игру  Сошеше  и  я  не  ошибаюсь,  то  для  одиннадцати.  Хотя  я  не  считаю  вер¬ 
сии  для  разных  платформ  и  версию,  сделанную  мною  для  Аті§а  (автором  оригинальной 
музыки  для  игры  8а1ап  был  Іаѵіег  СиЬебо).  Больше  всего  я  горжусь  музыкой  к  игре  Кезсаіе 
Айапіісіа,  но  так  же  очень  впечатляет  работа  для  игры  Кізку  ѴѴоосІз  (Аті§а),  которую  я  сде¬ 
лал  для  разных  платформ.  Особо  хочу  выделить  композиции  для  РС  РйіЬоІ,  которые  были 
наиболее  профессионально  сделаны  мною  и  это  был  мой  максимальный  уровень.  Я  много 
часов  работал  над  музыкой  к  этой  игре  (потратил  два  сезона),  параллельно  зарабатывая  на 
жизнь  другой  работой.  Я  жалею,  что  мои  отношения  с  индустрией  видео  игр  закончились 
так  внезапно,  так  как  я  практически  стал  постоянно  работать  на  Эіпатіс. 

5.  Вы  делали  что  то  еще,  кроме  музыки  ? 

В  Кезсаіе  Аііапіісіа  я  участвовал  в  планировании  и  создании  сценария  игры,  а  так  же  ра¬ 
ботал  над  графикой.  Но  по  мере  улучшения  моих  результатов  в  создании  музыки,  я  начал 
специализироваться  только  на  ней. 

6.  В  какой  компании  вы  работали  над  созданием  видео  игр  ? 

Моей  первой  и  почти  единственной  была  Эіпатіс.  Лучшими  играми  были  -  для  СгеерзоЙ. 
Работа  была  чем  то  похожа  на  миф,  мы  всегда  была  расслабленными  и  в  хорошем  настро¬ 
ении.  Ѵісіог  Кш2  всегда  предавал  большое  значение  музыке  и  он  лично  прослушивал  каж¬ 
дую  композицию,  прежде,  чем  выпустить  игру.  Единственным  здесь  исключением  была 
игра  Кізку  \ѴоосІ8,  когда  я  непосредстенно  работал  с  2еиз  8оЙѵѵаге,  так  же  я  работал  над 
версией  для  Аті§а  игры  ОЬегоп  69  (ЭіаЪоІіс/С.ЕЬ.). 

7.  Знаете  ли  вы,  что  ваши  игры  Кезсаіе  Аііапіісіа  и  Кізку  ѴѴоосІз  по  прежнему  популярны  и 
сегодня  ? 

В  то  время  я  не  думал,  что  музыка  будет  нравится.  Только  позже,  и  благодаря  интернету, 
я  понял,  как  популярны  они  были  в  Европе,  вместе  с  нашей  игрой  Азію  Магіпе  Согрз.  Это 
был  не  потребительский  продукт,  это  была  часть  нашей  жизни  и  по  этому  о  них  помнят  до 
сих  пор. 

8.  Как  вы  работали  над  игрой  РС  ЕйіЬоІ  ? 

Это  было  сложное  время,  так  как  я  работал  на  нескольких  работах  в  то  время.  Иногда  я 
посещал  офис  Эіпатіс  (они  уже  переехали  в  район  Мадрида  Рогиеіо  Эе  Аіагсоп),  но  основ¬ 
ную  часть  времени  я  работал  дома.  Так  как  мы  с  РаЫо  Агіга  жили  по  близости,  с  ним  мы 
общались  как  разработчики,  чаще. 

9.  Вы  занимались  видео  играми  после  сотрудничества  с  Эіпатіс  ? 

Мое  сотрудничество  с  Эіпатіс  было  последним  в  этой  индустрии.  Я  вижу,  что  ретро-сцена 
в  Испании  достаточно  сильна  и  активна.  Видео  игры  были  важной  частью  моей  жизни  и  я 
никогда  не  переставал  думать  об  этом. 


Сотете 

1986 

Магіе 

1986 

Кезсаіе  Аііапіісіа 
1989 

Азію  Магіпе  Согрз 

1989 

Заіап 

1989 

ОЬегоп  69 

1990 

Ме§арЬоепіх 
1991-1992 
Кізку  ѴѴоосІз 
1992 

РС  РйіЬоІ,  РС  Саісіо 
1995-1996 
Оиііаѵѵз 
2016 

Сгіз,  Осісі  Ргеіисіе 

2017 
Іагіас 

2018 

ТЬе  ѴѴогЫ  ѴѴаг  5іт.  2 
2018 
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Сгеер  Зой  $оЙо§гарЬу 


Название  игры  Год  выпуска  Платформа  Разработчик  Издатель  Цена 


Азію  Магіпе  Согрз 

1989 

аті§а  с64  срс  (іоз 

ГП8Х  8І  2Х 

Сгеер80Й/2еш  Оаѵіег  СиЪесІо, 

Кайі  Ьорег  Котего,  І§пасіо  Киіг 
Те^ейог/РаЫо  Агіга  Моііпа,  Д>8е 
Апіопіо  Магііп  Те11о)/РегпапсІо 
Дтёпег  Ѵіііа,  Ста  (Сеог§іпа 
Баѵіи),  Сагтеп  ЗапсЬег,  КиЬеп 
КиЬіо  МеІрЬа,  Сігиеіо  СаЬгаІ, 
Кісагсіо  МасЬиса,  СЬагІез  Беепеп 

Біпатіс  ЗоЙіу./Бго 
ЗоЙ/ЬеІ8иге  ЗоЙ 

875-1950  РІ8, 
Р9.95-Р29.99 

Ме§арЬоепіх 

1991-1992 

аті§а  81 

СгеерзоЙ/Біпатіс  (Бапіеі 
Косігі^иег,  Регпапсіо  Дтёпег  Ѵіііа, 
І§пасіо  Киіг  Те^есіог,  Іаѵіег  СиЬейо, 
|о8е  Апіопіо  Неггап  Магііп,  Ѵісіог 
Киіг  Те^ейог/РаЫо  Агіга  Моііпа, 
Магсоз  Дшгоп  Веггоза,  КиЬеп 

КиЬіо  МеІрЬа,  Д>8е  Апіопіо  Магііп 
Теііо) 

Біпатіс  ЗоЙ\ѵ. 

2500  Рі8 

Кезсаіе  Аііапіісіа 

1989 

СрС  П18Х  2Х 

СгеерзоЙ/Біпатіс  (Д>8е  ЬиІ8 

Соггеа  Мипог,  Д>8е  Апіопіо  Магііп 
Теііо,  Діап  Сагіоз  Ыагап)о,  РаЫо 
Агіга  Моііпа,  Сшіаѵо  Таііоп, 

БёЬога  (Сагтеп  Реггег),  Сіпа 
(Сеог§іпа  Баѵіи),  КиЬёп  КиЬіо 
МеІрЬа),  ЕпгЦие  Ѵепіига 

Біпатіс  ЗоЙіу./ 
ІВЗА/Зиттіі 

875-1750  РІ8, 

Р3.99 

Магіе 

1986 

2Х 

РаЫо  Агіга  Моііпа,  Д>8е  Апіопіо 
Магііп  Теііо,  Діап  Сагіоз  Ыагап)о 

Місго  НоЬЬу 

Сотете 

1986 

2Х 

РаЫо  Агіга  Моііпа,  Д>8е  Апіопіо 
Магііп  Теііо,  Запсіга  Агіга,  Діап 
Сагіоз  Ыагап)о 

Місго  НоЬЬу 

ЛЕГЕНДИ  БЛІІТІВ 


154 


панией  Атзітаі 


В  ІпсІе$сотр  Реёго  Киіг  отвечал 
за  Сотшосіоге,  а  Расо  Зиагех  -  за 
2Х  Зресігит  и  Атзігасі.  После 
ухода  команды  Масіе  іп  Зраіп  в 
1984  году,  Іпсіезсотр  опублико¬ 
вала  объявление  о  наборе  новых 
программистов  в  команду.  Так 
появился  |о$ё  Апіопіо  Могаіез 
ОгІе§а. 


на- 


После  того,  как  он  увидел 
объявление  Іпсіезсотр,  он  ре¬ 
шил  поехать  в  Мадрид.  Пробле¬ 
ма  была  в  том,  что  он  жил  в  дру¬ 
гом  месте.  Перед  ним  был  выбор 
-  Піпатіс  или  Іпсіезсотр. 

Он  вспоминает:  «Я  начинал 
заниматься  компьютерами  в 
армии.  Сначала  я  увидел  там 
ѴІС-20,  а  после  купил  себе 
Соштосіоге  64».  Его  друг  имел 
2Х  Зресігит,  они  оба  начали  за¬ 
ниматься  программированием 
и  видео  играми.  Главной  про¬ 
блемой  было  отсутствие  прессы 
и  книг  по  программированию. 
В  его  деревне  не  продавались 
видео  игры,  и  ему  оставалось 
учить  Бейсик.  Тогда  не  было  ин¬ 
тернета,  обмена  информацией 
и  это  было  ужасно.  В  наличии 
были  только  пару  журналов 
МісгоЬоЬЬу.  Со  временем  он  по¬ 
нял,  что  нужно  использовать 
ассемблер,  так  как  его  програм¬ 


мы  на  Бейсике  были  намного 
медленнее,  чем  те  игры,  которые 
он  видел  на  кассетах.  К  счастью 
для  него,  он  познакомился  с  че¬ 
ловеком,  разбирающимся  в  этом 
сложном  вопросе.  Он  потратил 
полгода  на  изучение  ассемблера. 
Постепенно  он  научился  созда¬ 
вать  подпрограммы  и  кое  что 
начало  получатся. 

После  собеседования  с  Рейго 
Кшх,  с  ним  подписали  контракт. 
Он  был  в  шоке  от  увиденного 
там  разнообразия  компьютеров 
-  РІѵГОЗ,  2Х  Зресігшп,  Атзігасі 
СРС.  С  помощью  РІѴГОЗ  вы  мог¬ 
ли  контролировать  машины 
удаленно,  это  было  в  новинку 
для  него,  но  постепенно  такая 
работа  стала  нормой.  Кроме 
этого,  непростым  был  переезд 
для  него  в  такой  большой  город, 
как  Мадрид. 

После  покупки  ІпсІе$сотр  ком- 


она 

чала  называться  Атзігасі 
Езрапа.  В  самом  начале 
[компания  состояла  из  двух 

_ "і  -  Масіе  іп  Зраіп  и 

(будущей  команды  брега 
Зой.  Под  торговой  мар¬ 
кой  Атзігасі  Езрапа  (ее  адрес  - 
Агаѵаса,  22  Масігісі  28040)  были 
изданы  для  примера  такие  игры: 
Сатреопез,  Носкеу  зоЬге  Ніеіо, 
Зирег  Тгіррег,  ЗБ  Вохіп§,  ЗИ 
Стапсі  Ргіх,  30  Іпѵасіегз,  30  Зіипі 
Кісіег,  Сіеп  НосЫІе  Зоссег  и  до¬ 
бавим  игру  1984  года  -  Ьа  Р1а§а 
Саіасііса  (автор  -  Расо  Зиагех, 
изданная  под  торговой  маркой 
АтзоЙ).  Так  же  выходили  игры 
для  М8Х. 

Это  показало,  что  компания  мо¬ 
жет  сама  производить  достой¬ 
ные  продукты  самостоятельно. 
Іпсіезсотр  сосредоточится  на 
аппаратном  обеспечении.  По 
словам  Іозё  Ьиіз  Боглтдиех,  из 
за  роста  продаж  компьютеров 
и  периферии  показатели  про¬ 
граммного  обеспечения  уже  не 
играли  никакой  роли. 

За  29900  песет  они  быстро  из¬ 
бавились  от  аппаратов  для  ко- 
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брега  Зой 
Сизіаѵо  Рсіех. 

ВаІЬиепа,  25 
28002  Масігісі 
16.10.1986-1994 
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СГигі^  зеяіайо  апіе  $и  риезіо  ЬяЬііиаІ  сіе  иаЬаіо^  ип  АМ5- 
ШЛО  СРС  664. 
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сделать  версии  игр  для  М8Х  1/2. 
Игры  продавались  для  разных 
платформ,  но  в  то  время  РЬШрз 
интересовали  игры  только  для 
М5Х.  Они  должны  комплекто¬ 
вать  нашей  игрой  каждый  ком¬ 
пьютер  и  в  итоге  мы  смогли  бы 
заработать  необходимую  сум¬ 
му». 

Их  сотрудничество  было  выгод¬ 
ным  для  обеих  сторон  так  как 
РЬШрз  получила  команду  разра¬ 
ботчиков,  а  Орега  Зой  -  обору¬ 
дование  для  продвижения  видео 
игр  в  Испании. 

В  отличии  от  других  компаний, 
они  начали  делать  игры  сра¬ 
зу  для  нескольких  платформ. 
РРМЗ  позволял  делать  каче¬ 
ственные  игры  сразу  для  разных 
платформ.  Расо  Зиагег:  «У  нас  все 
выглядело  профессионально  в 
офисе.  Благодаря  РРМ8  мы  мог¬ 
ли  делать  те  же  вещи,  что  и  наши 
конкуренты.  Когда  журналисты 
зашли  в  наш  офис,  они  были 
удивлены  нашими  компьюте¬ 
рами,  так  как  это  были  редкие 
вещи  в  Испании.  Эти  машины 
очень  облегчали  нашу  работу». 
Кроме  создания  игр,  Орега  Зой 
должна  была  сделать  операци¬ 
онную  систему  для  М5Х2  и  соз¬ 
дать  инструментарий  разрабо- 
тика.  Так  же  была  задача  создать 
офисный  пакет  с  текстовым  про¬ 
цессором  и  графическим  редак¬ 
тором.  В  результате  в  1988  году 
появилась  офисная  программа 
Базе  (РЬіІірз  Резкіор). 

Ресіго  Киіг:  «Продажи  ком¬ 
пьютеров  были  лучше,  когда  в 
комплекте  был  хороший 
набор  программного  обе¬ 
спечения.  Была  конку¬ 
ренция,  и  разработчики 
старались  сделать  именно 
свои  программы  лучши¬ 
ми  на  рынке». 

У  новой  команды  были 
две  проблемы  для  начала 
-  не  было  названия  ком- 


пирования  кассет,  акустики  и 
мебели  для  всего  этого. 

После  ухода  команды  Майе  іп 
Зраіп  и  успеха  вышеуказанных 
игр,  оставшаяся  группа  лю¬ 
дей  Іпбезсотр  решила  создать 
свою  собственную  компанию. 
Так  Орега  Зой  с  1986  года  стала 
самостоятельным  подразделе¬ 
нием,  а  в  Испании  появилась 
третья  крупная  компания  по 
производству  видео  игр. 

В  ее  первоначальный  состав 
вошли  Уозё  Апіопіо  Мога1е8 
Огіе§а  (программист)  и  ф)8ё 
Кашоп  Регпапбег  Мациіеіга 
(художник). 

После  них  в  команду  пришел 

Сагіов  АІЬегІо  Ріаг  Ре  Сазіго. 


ІРебго  Киіг:  «Наши 
(первоначальные  ин¬ 
вестиции  для  запу¬ 
ска  компании  долж- 
|ны  были  составить 
|7  миллионов  песет. 
|Но  пока  что  не  было 
^финансов  и  мы  были 
готовы  бесплатно 


ІОК  дгіікфс  СОіГвП  а  еагдо  АбеІ  Пшг  Ігепіе  аі  ецшрр  бе  сіекаггоііп 
сі*  Сагіоз  Шпаг 


Во  главе  Орега  Зой  стал  Ребго 
Киіг:  «Команда  Іпбезсотр,  за¬ 
нимающаяся  программным  обе¬ 
спечением  состояла  из  двенад- 


Езрапа  -  |о$ё  Ьиіз  Ротіп§ие2  лю¬ 
бил  выпить  с  нами  чашечку  кофе 
и  наши  отношения  остались  на 
том  же  уровне.  Нас  было  пять 
человек  -  Ребго,  Расо,  |о8ё  Кашоп, 
Іозё  Апіопіо,  СЬагІу  (хужодник). 
Но  на  наше  счастье,  мы  вышли 
на  компанию  РЫНрз  іЬёгіса.  Мы 
вели  с  ней  переговоры  и  по  со¬ 
глашению  должны  были  сделать 
игры  для  Атвігаб  СРС  и  М8Х.  У 
нас  был  компьютер  РМР5  и  мы 
могли  делать  версии  для  М8Х». 
Начиная  с  1986  года  компания 
начнет  быстро  расти  благодаря 
росту  профессионализма,  росту 
продаж  как  видео  игр,  так  и  ком¬ 
пьютеров  для  разных  платформ. 
Первое  время  они  занимались 
программированием  на  ком¬ 
пьютере  РРМЗ. 


цати  или  тринадцати  человек,  из 
них  четыре  -  пять  человек  были 
заняты  видео  играми,  осталь¬ 
ные  -  пресс  центр,  консалтинг  и 
другие  менее  значимые  сферы. 
Не  смотря  на  это,  босс  Ашзігаб 
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пании  и  помещения  для  рабо¬ 
ты.  Кто  то  из  команды  сказал, 
что  нашел  офис  в  брега,  Ріага 
сіеі  Кетесііо.  Офис  имел  балкон, 
большие  комнаты. 

Расо  Зиагег:  «Я  думаю,  что  это 
я  предложил  -  почему  бы  не  на¬ 
звать  компанию  брега  Зой  ?» 
Ресіго  Канг:  «Расо  Зиагег  являет¬ 
ся  одним  из  лучших  програм¬ 
мистов,  которые  я  видел  в  сво¬ 
ей  жизни.  Он  создает  четкую 
структуру  при  разработке  игры, 
с  графическим  и  музыкальным 
движком,  сценарием  игры.  По 
этому  сделать  версии  игры  для 
разных  платформ  было  чисто 
технической  проблемой.  Если 
немного  изменить  графику,  она 
уже  готова  для  другой  платфор¬ 
мы.  Графические  движки  намно¬ 
го  ускорили  время  портирова- 
ния  игры».  Разработка  игры  в 
Орега  Зой  была  очень  проста. 
Графический  дизайнер  создавал 
графику  для  игры,  а  Расо  Зиагег, 
Ресіго  Ранг  и  ]о$ё  Апіопіо  Могаіез 
Ог1е§а  делали  три  проекта  игры 
для  разных  платформ  -  парал¬ 
лельно  друг  с  другом.  Каждый 
из  них  отвечает  за  свою  версию 
игры.  Расо  Зиагег  разрабатывал 
инструментарий  для  програм¬ 
мистов,  Ресіго  К для  занимался 
ассемблером,  помнил  все  строч¬ 
ки  кода  даже  через  две  недели. 
Орега  Зой  имела  свою  систему 
планирования.  Первая  версия 
игры  -  создавалась  для  Атзігасі, 
потом  Атзігасі  РСѴѴ,  Зресігит, 
М8Х  1/2  и  РС,  когда  он  появился 
на  рынке.  Было  заметно,  что  луч¬ 
шая  версия  игры  была  сделана 
для  Атзігасі,  оригинал.  Началь¬ 
ная  графика  так  же  была  сделана 
для  него.  Игры  для  РСѴѴ  хорошо 
продавались  и  Орега  Зой  была 
лидером  в  Испании  и  одной  из 
немногих  в  мире,  которая  дела¬ 
ла  достаточно  много  игр  (17)  для 
этой  платформы.  Остальные  ис¬ 
панские  компании  сделали  13 


игр  для  РСѴѴ.  Как  только  брега 
Зой  сделала  графический  дви¬ 
жок  для  РСѴѴ,  игры  стали  соз¬ 
даваться  очень  быстро  -  версию 
для  этой  платформы  можно 
было  сделать  за  неделю.  Так  же 
для  ускорения  работы  было  соз¬ 


дано  свое  руководство  по  аппа¬ 
ратной  части  компьютера. 

Ресіго  Канг:  «В  те  времена  мало 
кто  в  Испании  использовал 
Цпіх.  У  нас  все  было  в  наличии. 
Наличие  систем  РНМЗ  ускоря¬ 
ло  отладку  программ  и  мы  мог- 
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ли  быстро  находить  ошибки  в 
коде».  Ресіго  Киіг  так  же  зани¬ 
мался  управленческими  функ¬ 
циями  в  компании,  но  экономи¬ 
ческие  и  технические  решения 
принимались  коллегиально. 

1986  год  был  годом  организа¬ 
ции  компании  Орега,  появления 
первых  ее  релизов.  В  компании 
работало  всего  лишь  пять  чело¬ 
век. 

Наступил  1987  год,  в  котором 
были  выпущены  четыре  игры: 
Сатеіоі  \Ѵаггіог8  (версия  игры 
для  С64),  Сооёу,  Ілѵіп§8іопе 
8ироп§о,  ТЬе  Ьазі  МІ88Іоп. 


Указанная  версия  для  С64  была 

работой  по  контракту  с  РЫНрз 

ЛЕГЕНДИ  БЛІІТІВ 


и  издателем  стала  компания 
Эіпатіс.  Ьіѵіп§8Іопе  8ироп§о  - 
игра,  ставшая  иконой  как  Орега, 
так  и  испанских  видео  игр,  соз¬ 
данная  с  использованием  выше 
упомянутой  системы  РМЭЗ.  Это 
была  приключенческая  игра,  в 
которой  игрок  управляет  иссле¬ 
дователем  Ливингстоном.  Игра 
была  достаточно  сложна,  имела 
хорошую  графику  и  управление. 
Все  это  позволило  издать  ее  в  Ве¬ 
ликобритании  (А11і§а1а  5оЙ\ѵаге, 
Е8.95).  Она  стала  единственной 
из  игр  Орега  Зой,  изданной  вне 
Испании. 

Расо  Зиагег  Сагсіа  участвовал  в 
создании  только  двух  игр  для 
Орега  Зой  -  Со8а  Ко8іга  (1986) 
и  Роо§аЪоо  (1991),  это  объясня¬ 
лось  тем,  что  он  не  постоянен  в 
создании  видео  игр  -  все  зависе¬ 
ло  от  его  настроения.  Расо  Зиагег 
Сагсіа:  «Видео  игры  всегда  каза¬ 
лись  мне  интересной  темой,  так 
как  позволяло  решать  техниче¬ 
ски  очень  интересные  задачи. 
Но  я  не  люблю  делать  одно  и 
тоже  постоянно...  мне  намного 
интереснее  новые  технологии, 
поиск  новых  инструментов  и  ал¬ 
горитмов.  По  этому  я  ненавижу 
повторять  одну  и  ту  же  вещь  в 
работе». 

Начальник  отдела  по  разработ¬ 
ке  видео  игр  в  Орега  Зой  -  ]о$ё 
Апіопіо  Могаіез  Ог1е§а:  «Мы 
не  зарабатывали  роялти  на  из¬ 
дании  игры  в  Великобритании, 
так  как  у  нас  не  было  человека, 
отвечающего  за  финансы.  В  Ис¬ 
пании  мы  продавали  наши  игры 
по  хорошей  цене,  так  как  игры 
имели  хорошую  упаковку  и 
были  сделаны  качественно.  Ког¬ 
да  пришел  Расо  Разіог,  это  сни¬ 
зило  качество  упаковки  игры  и 
мы  снизили  цены  с  2100  до  875 
песет.  Новым  издателем  наших 
игр  стала  компания  М.С.М.». 
ТТте  Баз!  МІ88Іоп  -  аркадная 
игра,  одна  из  последних,  напи¬ 
санная  ранним  составом  Орега 
Зой  (Ресіго  Ь.  Ранг  Борея  и  Сагіоз 


АІЬегІо  Эіая  сіе  Сазіго).  Ресіго  Б. 
Киія  Борея:  «Мы  были  командой 
и  все  было  общее  в  то  время.  Я 
сделал  почти  все  версии  игр  для 
РС.  Обычно  мы  начинали  делать 
игру  для  Атзігасі  СРС,  так  как 
он  был  наиболее  отличающим¬ 
ся  по  звуку  и  цвету.  Когда  игра 
была  готова,  ее  распределяли 
между  всеми  программистами 
и  делали  одновременно  версии 
для  других  компьютеров.  Срок 
разработки  игры  был  пример¬ 
но  полгода.  Біѵіп^зіопе  Зироп§о 
я  не  делал,  разве  что  возможно 
только  версию  для  ЭОЗ.  Так  же 
я  сделал  какую  то  из  ее  версий 
для  Аті§а  и  РСѴѴ». 

Игра  Ба  АЪаёіа  ёеі  Сгітеп  (1988 
год).  Два  монаха  прибыли  в  аб¬ 
батство  и  начали  расследовать 
происходящие  там  убийства. 
Игра  сделана  на  основе  извест¬ 
ного  романа  Умберто  Эко  -  II 
поте  йеііа  Коза  (Имя  Розы).  Эта 
игра  так  же  является  иконой 
золотого  века  испанских  видео 
игр.  Благодаря  ей  стали  знаме¬ 
ниты  ее  разработчики  -  Расо 
Мепёпсіея  (программирование) 
и  ]иап  Бекап  (графика). 


Игру  начали  разрабатывать  в 

1987  году.  Чем  захватывает  игра, 

даже  через  многие  годы  ?  Она 

живая,  жизнь  в  аббатстве  идет 
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строго  по  расписанию  и  глав¬ 
ные  герои  должны  строго  вы¬ 
полнять  все  по  минутам  -  как 
молитву  так  и  ночной  отдых. 
Игра  вышла  на  первой  странице 
обложки  журнала  МісгоЬоЪЪу 
(февраль,  #162),  игре  было  по¬ 
священо  пять  страниц  журна¬ 
ла,  опубликована  карта  игры  и 
интервью  с  Расо  Мепёпсіег.  Как 
вы  уже  помните,  Расо  Мепёпсіег 
был  среди  основателей  группы 
Майе  Іп  Зраіп,  участвовал  в  соз¬ 
дании  игр  Ргесі,  Зіг  Ргеб. 

Но  этот  парень  всегда  шел  про¬ 
тив  течения,  не  соглашался  с 
предложенными  ему  контрак¬ 
тами.  Регпапбо  Касіа:  «Расо  уча¬ 
ствовал  в  разработке  игры  и 
не  стремился  оставаться  в  ка¬ 
ких  либо  рамках  контракта». 
|иап  Бекап  родился  в  Канаде 
(биеЪес),  в  пять  лет  переехал 
жить  в  Севилью.  Будущие  члены 
команды  Масіе  іп  Зраіп  присут¬ 
ствовали  на  курсах  информати¬ 
ки,  и  фіап  Бекап  выбрал  для  себя 
работу  с  графикой.  Он  сделал 
заставку  для  игры  Зіг  Ргесі  и  был 
очень  рад  оплате  за  свою  работу. 
Сагіоз  «СЬагІу»  Сгапасіоз:  «Про¬ 
граммирование  для  Расо  было 
хобби,  а  не  бизнес.  Параллельно 
с  играми,  он  сделал  программу 
для  проектирования  печатных 
плат,  делал  вещи,  которые  не 
имели  практического  примене¬ 
ния».  фіап  Бекап:  «Расо  прохо¬ 
дил  военную  службу,  параллель¬ 
но  изучал  телекомунникации.  Я 
познакомился  с  ним  во  время 
учебы  в  университете.  Так  мы 
начали  вместе  работать  над  ви¬ 
део  играми.  Он  рассказал  мне  о 
своей  идее  новой  игры  и  выбрал 
меня  для  создания  графической 
части  игры.  Мы  читали  книгу 
Умберто  Эко  и  были  знакомы  с 
сюжетом.  Автор  отказал  нам  в 
использовании  оригинального 
названия,  по  этому  мы  должны 
были  изменить  название  игры. 
Им  стало  Ба  АЬасііа  сіеі  Сгітеп». 
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Механика  игры  очень  отлича¬ 
лась  от  того,  что  было  создано 
в  испанских  видео  играх.  Игра 
была  разделена  на  семь  фаз 
(дней  недели),  каждый  день 
игрок  расследует  преступление 
и  выполняет  свои  монашеские 
обязательства.  Расследование 
могло  вестить  только  ночью,  но 
только  не  попадаясь  на  глаза  на¬ 
стоятелю  аббатства.  В  игре  нет 
классических  жизней  у  игро¬ 
ка,  вместо  этого  есть  показа¬ 
тель  ежедневных  обязательств. 
Игрок  мог  контролировать  обо¬ 
их  главных  героев.  В  игре  ме¬ 
нялось  положение  камеры  как 
только  игрок  покидал  преды¬ 
дущий  экран.  Сама  игра  была 
сделана  за  год  и  была  готова  за 
несколько  месяцев,  до  того  как 
она  оказалась  на  полках  магази¬ 
нов.  фіап  Бекап:  «Инструменты 
работы  графического  дизайнера 
в  первой  половине  80-х  были 
очень  примитивны.  Не  было  ни¬ 
каких  программ  для  рисования. 
Я  рисовал  рисунки  на  сетчатой 
бумаге  и  по  пиксельно  перено¬ 
сил  рисунок  на  компьютер,  где 
Расо  соединял  все  с  кодом  игры. 
Я  делал  аббатство  основываясь 
на  знаниях  романской  и  готиче¬ 
ской  архитектуры. 

Я  читал  книги,  посвященные  мо¬ 
настырям  этой  эпохи.  Это  было 
мое  первое  практическое  зада¬ 
ние  по  подобной  графике.  В  игре 
было  полноценное  аббатство  -  с 
церковью,  галереей,  комнатами 
монахов,  столовой  и  большой 
библиотекой.  Все  это  представ¬ 
ляло  собою  большой  лабиринт 
определенной  сложности».  Игра 
была  сделана  для  48КЬ  памяти, 
память  использовалась  макси¬ 
мально  и  были  предприняты 
попытки  сжатия  кода.  Эта  игра 
была  лучшей,  сделанной  в  Ис¬ 
пании,  программист  не  предпо¬ 
лагал,  что  ее  будут  портировать 
на  другие  компьютеры  и  соот¬ 
ветственно  делал  ее  под  кон¬ 


кретный  компьютер.  Первая 
версия  игры  распространялась 
через  отца  Расо  Мепепсіег  и  ре¬ 
зультаты  были  плохи  (компа¬ 
ния  Мізіег  СЫр).  Цена  на  игру 
для  2Х  Зресігит  -  995  песет,  для 
других  платформ  -  до  2250  пе¬ 
сет.  Испанские  компьютерные 
журналы  очень  хвалили  игру,  но 
коммерчески  она  потерпела  не¬ 
удачу.  Как  ни  странно,  но  игра 
не  была  издана  вне  Испании. 
Расо  получил  премию  как  луч¬ 
ший  программист  1987  года.  Это 
была  последняя  написанная  им 
видео  игра,  он  больше  не  захо¬ 
тел  заниматься  видео  играми  и 
хотел  посвятить  себя  вещам,  ко¬ 
торые  бы  изменили  мир.  У  него 
был  сложный  характер,  что  не 
было  совместимым  с  работой  в 
группе,  свои  часы  работы  и  ме¬ 
тоды  программирования.  Его 
гениальность  признают  сегод¬ 
ня  коллеги  из  брега  Зой  -  к>8ё 
Апіопіо  Могаіез,  автор  ремейка 
игры,  который  непосредствен¬ 
но  изучал  оригинальную  игру  - 
Мапиеі  Ра/08. 

Сестра  Расо  -  Маіепа:  «Мы  пере¬ 
ехали  жить  в  Мадрид  в  возрасте 
шести-семи  лет.  Примерно  с  де¬ 
сяти  лет  он  начал  дружить  с  кіап 
Пеісап». 

кіап  Бекап:  «Он  с  детства  был 
непоседой  и  всегда  искал  новые 
впечатления.  Мы  с  ним  взбира¬ 
лись  на  почтовые  ящики,  авто¬ 
мобили  и  самые  высокие  тогда 
для  нас  деревья». 

Сагіо8  «СЬагІу»  Сгапабоз:  «У 
него  была  впечатляющая  спо¬ 
собность  учиться  и  использо¬ 
вать  полученные  знания.  На  то, 
что  мы  тратили  усилия,  он  делал 
легко.  Вместе  с  тем,  он  был  неор¬ 
ганизован  в  коллективе  и  имел 
сумасшедшую  голову,  был  сам 
по  себе,  не  имел  никакого  плани¬ 
рования  в  своей  работе,  иногда 
ничего  не  делая  целыми  днями, 
и  тут  же  посвятив  целую  ночь 
работе  над  видео  игрой.  Многое, 
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что  он  создал  для  игры  Ьа  АЬасііа 
<іе1  Сгішеп  было  передовым  в  то 
время».  Ресіго  Ьиіз  Ьорег  (Орега 
ЗоЙ)  дополняет:  «Это  был  один 
из  гениев  программного  обеспе¬ 
чения  Испании  в  то  время.  Тех¬ 
нически,  мало  кто  из  нас  был  на 
его  уровне  программирования  и 
введения  новых  идей  для  видео 
игр.  Когда  мы  получили  заказ 
на  новую  видео  игру  от  РЬШрз, 
он  отказался  от  работы  над 
игрой,  так  как  уже  потерял  мо¬ 
тивацию  как  разработчик  видео 
игр.  Он  хотел  делать  только  то, 
что  нравилось  ему.  По  этому  мы 
расстались  с  ним».  Видимо  он 
потерял  мотивацию  из-за  того, 
что  уже  не  мог  сделать  такую  же 
необычную  игру,  как  Ьа  АЬасііа 
беі  Сгітеп.  }о$ё  Апіопіо  Могаіез: 
«Расо  принял  окончательное 
решение  в  начале  1989  года,  по¬ 
сле  полутора  лет  пребывания  в 
Орега  Зой». 

В  1987  году  в  компанию  пришел 
Сопгаіо  «Сопхо»  Зиагег.  Его 
появление  совпало  с  появлени¬ 
ем  там  и  Расо  МепёпДег. 


[Орега  Зой  брала  качеством 
игр,  а  не  количеством.  У 
компании  не  было  таких 
^средств,  как  у  Оіпатіс  или 
У|Торо  Зой.  Так  же  компания 
■  Опаботала  со  сторонними 
азработчиками,  а  иногда 
здавала  игры,  создан¬ 
ью  другими  компаниями. 
|Соп20  был  знаком  с  из- 
естным  хакером  Мі§ие1 
Ап§е1  Ѵіііаз  «АЬгахаз» 
и  однажды  сказал  ему, 
.что  он  сделал  хорошую 
защиту  для  видео  игры. 
Мі§ие1  сообщил  ему  о 
гом,  что  Орега  нанимает 
рограммистов,  которые 
анимаются  взломом  ви- 
ео  игр.  Через  пару  не- 
ель  его  взяли  на  рабо¬ 
ту  в  Орега.  Расо  Зиагег 
Сагсіа  вспоминает:  «Он  сделал 


Расо  слишком  много  поста¬ 
вил  на  свою  игру  (Ха  АЬасііа  сіеі 
Сгітеп),  так  как  он  не  добил¬ 
ся  коммерческого  успеха  с  этой 
игрой,  то  уже  не  было  смысла  де¬ 
лать  что  то  лучшее.  Для  него  это 
стало  позором,  и  естественно  он 
не  хотел  никакого  сотрудниче¬ 
ства  ни  с  кем  и  никаких  видео 
игр  больше.  Как  мне  рассказала 
его  сестра,  Расо  несколько  раз 
впадал  в  сильную  депрессию, 
что  и  привело  его  к  решению  со¬ 
вершить  суицид  в  1999  году». 


На  фото:  Соп/аіо  Зиаге2,  Сагіоз 
Біаг,  }.  К.  Регпапсіег  Мациеіга,  }. 
А.  Могаіез,  Расо  Зиагег,  Егпезіо 
Регпапсіег  и  АЬеі  Киіг.  Сидят  - 
Ребго  Киіг  и  Агіиго  Регпапсіег. 


Он  вспоминает:  «Расо  имел  чет¬ 
кое  видение  разработки  видео 
игры,  что  включало  в  себя  не 
только  одно  программирование. 
Он  рассматривал  все  глобаль¬ 
но,  в  отличии  от  многих  других, 
был  более  пластичен  и  раньше 
других  представлял  себе  конеч¬ 
ный  результат. 
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эту  работу  и  мы  взяли  его.  Кто 
смог  обойти  защиту  -  получает 
контракт».  Первым  его  компью¬ 
тером  был  2X80,  позже  2X81. 
Сопгаіо  (Сопго)  8иагег:  «Ког¬ 
да  я  прибыл  в  брега  мне  дали 
задание  взломать  защиту  их 
видео  игры.  Полагаю,  игра  на¬ 
зывалась  Ілѵіп§5Іопе  8ироп§о». 
Іозё  Апіопіо  Могаіез  Огіе§а:  «Он 
пришел  к  нам,  когда  мы  заканчи¬ 
вали  игру  Ьіѵіп§8іопе  8ироп§о. 
У  него  уже  были  свои  идеи,  он 
хотел  развиваться».  Первой  его 
игрой  в  Орега  стала  Сообу  (1987 
год,  цена  875 


Сопгаіо  8иагег  вспоминает:  «Я 
всегда  был  независимым  от  ро¬ 
дителей.  С  четырнадцати  или 
пятнадцати  лет  я  жил  на  свои 
заработанные  деньги.  Когда  я 
пришел  в  Орега  8оЙ  заработной 
платы  хватало  только  на  аренду 
жилья  и  кашу  из  детского  пи¬ 
тания.  Я  жил  недалеко  от  ме¬ 
ста  работы  и  это  так  же  было 
хорошо  в  то  время».  Когда  он 
пришел  в  Орега  8оЙ,  у  него  уже 
были  идеи  видео  игр.  Так  и  по¬ 
явилась  его  первая  игра  Сообу. 
У  него  были  таланты  как  в  про¬ 
граммировании,  так  и  в  созда¬ 
нии  графики.  Часто  он  работал 
над  игрой  совместно  с  другим 
программистом  -  Іозё  Апіопіо 
Могаіез  Огіе§а.  Он  вспомина¬ 
ет:  «Я  был  первым,  кто  показал 
ему  движок  игры  Ілѵіп§5Іопе 
8ироп§о.  После  этого  он  рабо¬ 
тал  над  игрой  Сообу.  Он  мог  на 
лету  рисовать  главного  героя  в 


своем  блокноте,  и  это  качество 
всегда  нравилось  мне.  У  нас  в 
команде  было  несколько  гра¬ 
фических  дизайнеров  и  конку¬ 
ренция  в  этом  плане  мне  была 
по  душе.  Я  думаю,  что  мы  были 
сильнее  технически,  чем  рабо¬ 
тая  над  графикой,  и  Сопго  влил 
новую  кровь  в  команду.  Сообу 
родилась  на  основе  Ілѵіп§8Іопе 
8ироп§о,  я  помог  ему  с  этой  но¬ 
вой  игрой  и  после  работы  с  ним 
понял,  что  он  стал  одним  из  нас, 
одним  из  брега  8оЙ». 

В  брега  8оЙ  было  принято  не 
указывать,  кто  разрабатывал 
видео  игру,  так  как  много  кода 
делалось  общими  усилиями 
компании.  Второй  проект  Сопго 
появился  в  последние  недели 
1989  года.  Игра  8о1  №§го  (875 
песет).  Управление  главным  ге¬ 
роем  было  похоже  на  то,  что  ис¬ 
пользовалось  в  известной  игре 
Іеі  Рас.  Игра  состояла  из  двух 
частей  и  вторая  часть  запуска¬ 


лась  после  ввода  кода,  получен¬ 
ного  после  прохождения  первой 
части  видео  игры. 

В  1988  году  брега  8оЙ  не  была 
слишком  занята  разработкой 
видео  игр.  Из  пяти  ее  програм¬ 
мистов  (Ребго  Ь.  Кш2  Ьбрег,  Расо 
8иагег  Сагсіа,  Сопгаіо  8иагег, 
Расо  Мепёпбег,  1о$ё  Апіопіо 
Могаіез  Огіе§а)  по  разным  при¬ 
чинам  только  двое  были  заняты 
разработкой  видео  игр.  Ребго  Ь. 
Кддіг  Ьбрег:  «Я  люблю,  когда  все 
аккуратно  и  имеет  структуру, 


На  фото  -  1о$ё  Апіопіо 
Могаіез  Огіе§а,  1о$ё 
Катбп  Регпапбег 

Мадиіеіга  (коммер¬ 
ческий  директор), 

Сопгаіо  8иагег  и  Іиііо 
Магііп  (Торо  8оЙ). 
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мне  нравится  убирать  лишнее, 
чтобы  получить  максималь¬ 
ную  эффективность  при  ми¬ 
нимальном  коде.  В  разработке 
программ  то  же  самое,  что  и  в 
авиастроении  -  есть  структура, 
каждый  делает  свою  часть  само¬ 
лета.  В  голове  находится  струк¬ 
тура  программы,  все  остальное 
нужно  объединить  -  графику, 
звук,  анимацию».  Сопго  Зиагег: 
«Наши  программисты  были  хо¬ 
роши  каждый  по  своему  -  фэзё 
Апіопіо  Могаіез  был  очень  скру¬ 
пулёзен,  очень  работоспособен 
и  наделен  творческими  способ¬ 
ностями.  Расо  Зиагег  мог  легко 
решать  сложные  задачи,  но  тя¬ 
жело  работал  в  команде.  Расо 
Мепёпйег  сочетал  блестящие 
способности  программиста  и 
творческой  личности». 

В  1989  году  вышла  игра  Миіап 
2опе  (875  песет),  программи¬ 
рование  -  Іозё  Апіопіо  Могаіез 
Огіе§а,  так  же  аркадная  игра  с 
футуристическим  фоном. 


1989  год  для  Орег; 

Зой  начался  успешно1 
-  команда  переехал 
из  старого,  малень 
кого  офиса  в  центр 
Мадрида  в  новый 
двухэтажную  виллу: 
в  районе  Агіиго  Зогіа.; 

Здесь  появился  новый 
наемный  работник  - 

девушка,  отвечавшая! _ 

за  кухню  и  уборку.  Вкус 
ные  блюда  создавали  ат 
мосферу  как  у  себя  дома, 
и  сотрудники  были  очень 
довольны  своей  работой. 
Программирование  зани¬ 
мало  время  с  10  до  двух  ча¬ 
сов  дня,  потом  сотрудни¬ 
ки  спускались  на  первый| 
этаж  и  проводили  время 
за  обедом.  Еще  одним  пре¬ 
имуществом  и  обнадежи¬ 
вающим  моментом  был 
найм  известного  разра¬ 
ботчика  графики  для  об¬ 
ложек  видео  игр  -  АИопзо 
Агрігі  (до  этого  он  рабо¬ 
тал  с  компанией  Бтатіс). 
Сопгаіо  Зиагег:  «Я  думаю, 
это  была  моя  идея  нанять 
АИопзо  Агрігі  для  полу¬ 
чения  более  качественных  об¬ 
ложек  -  іЛізез,  Сопггаіегг».  Но 
Орега  Зой  имела  свое  слабое 
место  -  слабое  общение  с  прес¬ 
сой  видео  игр.  В  то  время  пресса 
уже  влияла  на  игроков,  благо¬ 
даря  рекламе  менялся  рынок 
видео  игр.  У  компании  не  было 
человека,  похожего  на  РаЫо  Киіг 
из  компании  Піпатіс,  не  было 


песет).  К  почти  половине  (кро¬ 
ме  четырех)  из  них  графику 
для  кассетной  обложки  сделал 
АИопзо  Агрігі. 


стратегии  по  защите  своего  про¬ 
дукта,  компания  просто  занима¬ 
лась  тем,  что  нравилось. 

В  1989  году  появились  игры: 
Согзагіоз,  Сопггаіегг  (обе  по 
875  песет),  Ілѵіп§зІопе  8ироп§о 
2,  Моі,  Миіап  2опе  (все  по  1200 
песет),  ІЛізез  (цена  875  песет). 
Так  же  вышли  три  игры  для  све¬ 
тового  пистолета  -  СиШегшо 
Теіі,  Зоіо,  Тгі§§ег  (все  по  1200 
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В  летний  пери¬ 
од  игры  обыч¬ 
но  не  слишком 
хорошо  про¬ 
даются.  Всеми 
ожидаемый 
успех  обер¬ 
нулся  крахом 
продаж.  Ресіго 
КиІ2: 

«После  выхо¬ 
да  игры  Моі 
мы  получили  ~ 

большие  финансовые  пробле¬ 
мы.  У  нас  были  большие  планы, 
мы  выпустили  много,  примерно 
12-15  тысяч  копий  игры.  Но  все 
непроданные  копии  вернулись  к 
нам  обратно».  Дистрибьютором 
в  Испании  была  испанская  ком¬ 
пания  М.С.М.,  во  Франции  (для 
Аті§а,  СРС,  РС,  8Т)  -  ІТВІ  8оЙ». 
Так  же  ІЛЗІ  8оЙ  распростра¬ 
няла  компиляцию  8ирег  Раск 
Сипвііск,  в  которую  вошли  три 
игры  от  Орега  8оЙ  для  светового 
пистолета. 

Хорошо  продавалась  только  вто¬ 
рая  часть  Ьіѵіп§8Іопе  8ироп§о. 
Почему  вышла  вторая  часть  ? 
Компания  увидела,  что  конку¬ 
ренты  так  же  выпускают  новые 
части  популярных  игр  и  в  итоге 
рискнула.  Это  была  единствен¬ 
ная  игра  Орега  8оЙ,  вышедшая  в 
двух  частях. 

Игры  для  светового  пистолета 
программировал  Ресіго  Кшг.  К 
сожалению,  таких  игр  было  вы¬ 
пущено  очень  мало  и  большого 
распространения  Сипзііск  (раз¬ 
работка  компании  из  Мадрида 
-  МНТ  Іп§епіего8,  8.Ь.)  не  полу¬ 
чил.  Разработчик  светового  пи¬ 
столета  заказал  несколько  игр 
и  Орега  8оЙ  продала  готовые 
продукты  этой  компании.  Далее 
МНТ  Іп§епіего8  добавлял  эти 
игры  в  свой  комплект  для  про¬ 
дажи. 

Еще  одной  причиной  кризи¬ 
са  в  Орега  8оЙ  стал  уход  Расо 
8иагег:  «Мы  видели  приближе¬ 


ние  кризиса,  снижение  цен  не 
было  проблемой,  нужны  были 
инвестиции  в  лучшие  продукты, 
использование  новых  компью¬ 
теров.  Соответственно  новые 
игры  требовали  больше  време¬ 
ни,  больше  усилий  и  людей.  Без 
всего  этого  невозможно  было 
развиваться.  Мы  не  занимались 
этим,  только  портировали  игры 
с  280  на  16-битные  машины.  Я 
сделал  несколько  программ,  ко¬ 
торые  преобразовывали  ассем¬ 
блер  8  бит  для  ассемблера  16  бит 
-  Моіогоіа  или  Іпіеі.  Но  мы  не 
воспользовались  новыми  воз¬ 
можностями  этих  машин,  и  это 
было  крахом.  Средств  для  ин¬ 
вестиций  не  было,  по  этому  мы 
не  смогли  выпускать  игры  сле¬ 
дующего  поколения.  Команда 
должна  увеличиться,  появятся 
менеджеры  проектов,  разработ¬ 
ка  должна  стать  более  профес¬ 
сиональной». 

После  выхода  игры  Моі  из 
компании  ушел  ее  разработ¬ 
чик  -  Сопгаіо  8иагег.  Компания 
продолжает  терять  не  только 
в  продажах  но  и  в  людях.  Кро- 
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ме  Сопгаіо  ушли  Расо  Зиагег  и 
Ресіго  Кшг  Ьорег.  Сопгаіо  Зиагег 
вспоминает:  «Я  ушел  из-за  своих 
амбиций  сделать  полноценную 
игру.  Особенностью  производ¬ 
ства  видео  игр  в  брега  Зой  было 
то,  что  графический  дизайнер 
выполняет  в  основном  свою  ра¬ 
боту  и  не  остается  времени  на 
программирование.  Я  был  оча¬ 
рован  программированием  и 
успешно  занимался  графикой, 
брега  не  могла  себе  позволить, 
чтобы  не  программист  создал 
свою  полноценную  игру  от  на¬ 
чала  до  конца,  и  я  решил  уйти. 

В  итоге  только  на  половину 
была  завершена  игра  «Сгаху 
Ві11іагсІ8»  для  2Х  Зресігит».  По 
словам  ]о$ё  Апіопіо  Могаіез,  в 
компании  любили  бильярд  и 
много  вечеров  играли  в  рабочее 
время,  по  этому  появление  этой 
игры  было  логичным.  Но  так 
как  дела  в  Орега  Зой  уже  шли  на 
спад,  не  было  времени  на  завер¬ 
шение  игры. 

Сопгаіо  Зиагег:  «После  ухода  из 
Орега  Зой,  мы  начали  искать  со¬ 
трудничество  со  всеми  издате¬ 
лями,  постоянно  делали  новые 
игры.  Работа  на  пределе  в  Орега 
Зой  стала  нормой  для  меня,  по 
этому  в  других  компаниях  я 
чувствовал  себя  расслабленно. 
Я  уже  мог  делать  видео  игры  бы¬ 
стро  и  качественно  -  СуЬегЬі§ 
(2атопагг)  для  Апіта§іс,  Биск 
Оиі  !  для  Хогігара,  работал  с 
Біпатіс  и  другими  компаниями. 
У  нас  был  конвертер,  которых 
позволял  получать  код  быстро  и 
версию  для  нужной  платформы 
мы  могли  сделать  за  две  недели. 
За  эти  две  недели  мы  спали  по 
нескольку  часов,  но  это  работа¬ 
ло  и  приносило  деньги». 
Компания  работала  над  видео 
игрой  Ап§е1  №еіо  Роіе  500сс. 
Ресіго  Канг  Ьорег  работал  над 
игрой,  но  в  итоге  отказался  от 
проекта:  «Он  не  видел  буду¬ 
щего,  продажи  видео  игр  для 


8  бит  падали.  Для  РС  рынок 
еще  был  не  развит,  доступа  к 
консолям  из  Японии  не  было. 
На  новое  оборудование  и  ко 
манду  разработчиков  не  было| 
финансов.  По  этому  он  начал; 
поиск  более  перспективного^ 
направления». 

Оригинальную  обложку  сде- 
дал  иллюстратор  Іиап  Саг1о8 
Реггі§по.  Он  подтвердил  мне 
это  в  письме. 


т  АгіртГ  ік-.чригх  * 

Ьг/Ттм  іІгі  сы пігаіф,  ііргітгг 
4?ОрегаИпр, 


В  это  время  в  команду  пришел 
новый  графический  дизайнер  - 
Ко$Іап<1іп  1§ог  Киіх  Ьорех.  Он 
сделал  эту  игру  и  проработал  с 
|о$ё  Апіопіо  Могаіез  ОгІе§а  по¬ 
следние  два  года  существова¬ 
ния  компании  (до  1992  года).  Он 
вспоминает:  «Я  хорошо  помню, 
как  приехал  с  братом  на  своих 
мотоциклах  к  офису  компании, 
чтобы  подписать  контракт». 
Игра  Апдеі  Меіо  Роіе  500сс  была 
одной  из  последних  успешных 


игр  Орега  8оЙ.  Цены  на  игру 
были  1200-2250  песет,  для  16  бит 

-  2850  песет.  Издатель  в  Испании 

-  компания  М.С.М.  Игру  сдела¬ 
ли  примерно  за  3-4  месяца,  и 
компания  потратила  много  сил 
на  ее  завершение.  С  появлением 
этой  игры  Орега  запускает  тор¬ 
говую  марку  -  брега  8рогІ. 
Второй  игрой  из  этой  серии  стал 
симулятор  бокса  Роіі  Иіаг  (цена 
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1200-2250  песет,  16  бит  -  2850 
песет),  издатель  так  же  Зузіет  4, 
8.А.  Игра  была  не  плоха,  с  инте¬ 
ресным  изометрическим  видом, 
но  так  как  уже  рынок  пошел  на 
спад,  так  и  игра  исчезла  без  осо¬ 
бых  успехов  в  продажах.  Сле¬ 
дующими  спортивными  игра¬ 
ми  стали  -  симулятор  футбола 
Миікііаі  ёе  РиіЪоІ  (цена  1200- 
2250  песет,  для  16  бит  -  2850 
песет)  и  симулятор  баскетбола 
СоЫеп  Вавке*  (цена  1200-2250 


Дальше  появляется  аркадная 
игра  МііЬо$  (МуіЬоз),  (разра¬ 
ботчик  -  Сотіх,  цена  1200-1900 
песет,  для  16  бит  -  2850  песет). 


Аркадная  игра,  в  которой  дей¬ 
ствия  происходят  в  СССР,  в 
ваших  руках  судьба  страны  - 
8оѵіеІ  (цена  1200-1900  песет, , 

16  бит  -  2850  песет).  С _ 

в  1990  году  стала  аркадная  игр 
8ігѵѵоос1  (цена  1200-1900  песет 
для  16  бит  -  2850  песет),  состояв 
шая  из  четырех  частей.  Ее  про 

граммист  Іо$ё  Апіопіо  2,2 _ 

ОгІе§а  вспоминает:  «Чтобы  ус- 
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ложнить  игры,  мы  начали  делать 
их  в  четырех  уровнях.  Мы  очень 
устали,  и  игру  уже  делали  без 
особого  желания.  Люди  уходили 
из  команды  и  мы  уже  не  могли 
работать  на  прежнем  уровне. 
Низкая  прибыль  и  кризис  на¬ 
несли  окончательный  удар,  по¬ 
сле  которого  мы  продержались 
только  пару  лет». 

В  1990  году  издана  игра  Кезсаіе 
Ел  Е1  Соііб  (разработчик  Тше 
ЗоЙж,  цена  1100  песет).  В  1991 
году  появились  две  игры  -  спор¬ 
тивный  симулятор  Хаі  Аіаі  и 
продолжение  игры  1983  года 
(Ви§аЪоо  ІІіе  Гіеа)  Роо§аЪоо 
(цены  1200-2250  песет  для  8  бит 
и  2850  песет  для  16  бит).  Игры  со¬ 
держали  Расііоск  защиту  (всего  у 


компании  было  пять  таких  игр). 
Ставка  на  известность  первой 
игры  не  сработала,  игра  получи¬ 
ла  низкие  оценки  в  213  номере 
журнала  МісгоЬоЬЬу. 


- л:і  баіггів 
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Последние  два  года  работы 
компании  связаны  с  серией  игр 
Орега  Ріш.  Так  в  1992  году  поя¬ 
вилась  игра  с  элементами  стрип 
казино  Ьа  Соітепа  (для  16  бит, 
цена  4995  песет).  Издатель  уви¬ 
дел  слишком  много  эротики  в 
обложке  игры  и  АКопзо  Агрігі 
пришлось  закрыть  часть  девуш¬ 
ки  в  ее  окончательном  вариан¬ 
те.  Так  же  появились  компиля¬ 
ции  спортивных  игр  -  Орега 
8ирег  8рогі8  (цена  2650  песет)  и 
Оіутріс  Сате8  92. 

Ребго  Кенг:  «Орега  исчезла,  так 
как  мы  были  просто  группой 
друзей,  романтиками  и  пионе¬ 
рами  в  сфере  видео  игр,  даже  не 
были  классической  компанией. 
Мы  хорошо  проводили  время 
и  не  собирались  зарабатывать 
деньги.  Игры  стали  напрягать, 
когда  мы  все  время  занимались 
одним  и  тем  же  и  мы  устали  от 
этого.  Время  пролетело  так  бы¬ 
стро,  что  мы  даже  не  заметили». 
Далее  -  интервью  с  разработчи¬ 
ками  компании. 


Ресіго  ІліІ8  Киіг  Ьорех 

Ѵісіео  §атез  рго§гаттег.  Бігесіог  Орега  Зой. 

1.  Как  вы  начали  заниматься  разработкой  видео  игр  ? 

Это  было  примерно  в  1983  году,  когда  начали  появляться  первые  персональные  компьютеры,  которые  могли  под¬ 
ключаться  к  телевизору...  у  меня  уже  был  опыт  с  Соттосіоге  РЕТ  СВМ,  ассемблером  6502.  Я  купил  себе  Ѵіс-20  и 
использовал  его  дома.  Первую  небольшую  игру  я  представил  Іпсіезсотр,  одной  из  немногих  компаний,  продавав¬ 
шей  видео  игры.  Во  время  посещения  этой  компании  я  увидел  там  Расо  Зиагег  и  Расо  Рогіаіо,  которые  в  то  время 
закончили  делать  игру  Ьа  Ри1§а.  Меня  поразила  эта  игра  -  я  не  видел  ничего  подобного  в  то  время.  В  итоге  я  сде¬ 
лал  для  Іпсіезсотр  игру  Воо§а-Воо  Йіе  Ріеа  (С64  версия).  С  помощью  предоставленного  Іпсіезсотр  компьютера 
С64  я  сделал  игру  меньше,  чем  за  месяц.  С  тех  пор  я  начал  работать  в  Іпсіезсотр.  Первым  моим  портированием  с 
2Х  Зресігит  на  С64  стала  игра  Ргесі. 

2.  Где  было  ваше  рабочее  место,  откуда  к  вам  приходило  вдохновение  ? 

В  то  время  я  работал  в  их  офисе  (Мадрид,  Разео  сіе  Іа  Сазіеііапа).  Речь  не  шла  об  вдохновении,  так  как  я  в  основ¬ 
ном  посвятил  себя  тому,  что  создали  другие. 

3.  Ваш  первый  компьютер,  ваш  любимый  8-битный  компьютер,  предпочтительная  среда  для  разработки  ? 
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Первый  -  Соттосіоге  Ѵіс-20,  любимый  -  Атзігасі  СРС,  хотя  я  с  теплотой  вспоминаю  С64.  Наименее  нравился  2Х 
Зресігит  (из-за  клавиатуры  и  графики),  далее  идет  Атзігасі  СРС,  хотя  недалеко  от  него  ушли  МЗХ  и  С64. 

4.  Сколько  игр  вы  сделали,  какой  из  своих  игр  вы  больше  всего  гордитесь  ? 

Я  не  знаю  точное  количество.  В  Іпсіезсотр  и  Орега  Зой  мы  делали  как  оригинальные  игры  так  и  играли  в  игры 
для  других  платформ,  сделанные  нашей  компанией.  Я  больше  занимался  портированием  игр  и  больше  всего  мне 
понравилась  игра  ТЬе  ЬазІ  Міззіоп. 

5.  Ваше  наибольшее  разочарование,  как  разработчика  ? 

У  меня  не  было  такого,  было  интересно  решать  разные  технические  проблемы,  я  отлично  провел  время  в  те  годы. 

6.  Опишите  атмосферу  в  Іпсіезсотр  -  одного  из  лучших  в  то  время  разработчиков  в  Испании. 

Невероятная  атмосфера  -  смесь  дружбы,  учебы  и  волнений.  У  нас  не  было  ни  в  чем  недостатка,  я  все  еще  поддер¬ 
живаю  связь  с  бывшими  коллегами  из  Орега  8оЙ. 

7.  Для  Іпсіезсотр  вы  делали  игры  Ьа  Ри1§а  и  Ргесі.  Что  вы  расскажете  об  этих  играх  ? 

Для  роста  на  рынке  мы  много  работали  и  нужно  было  конкурировать  не  только  с  испанскими  компаниями,  так 
как  почти  все  в  то  время  импортировалось  из  Великобритании. 

8.  В  1986  году  часть  разработчиков  Іпсіезсотр  решила  создать  компанию  Орега  Зой.  Что  заставило  вас  принять 
такое  решение  всего  за  год  до  того,  как  Іпсіезсотр  стал  Атзігасі  Зраіп  ? 

Это  была  мотивация,  Іпсіезсотр  начала  заниматься  только  продажами  компьютеров  Атзігасі,  бизнес  видео  игр 
занимал  все  меньше  места  в  ее  бизнесе.  По  этому  мы  решили  сами  разрабатывать  видео  игры. 

9.  Ваша  самая  известная  игра  -  ТЬе  ЬазІ  Міззіоп  (1987).  Расскажите  о  ней. 

По  моему  это  была  первая  игра  Орега  Зой  для  Атзігасі  СРС.  В  ней  мы  синхронизировали  обновление  экрана  с 
вертикальной  разверткой  видео,  в  результате  чего  движение  в  игре  стало  плавным.  Эта  проблема  всегда  была 
мне  интересна  с  точки  зрения  реализации  на  практике.  Меня  удивляет,  что  еще  есть  люди,  играющие  в  наши 
игры.  Со  мной  связался  русский  программист  и  я  узнал,  что  в  наши  игры  играло  целое  поколение  людей  (кстати, 
без  выплаты  роялти).  Он  сделал  римейк  ТЪе  ЬазІ  Міззіоп. 

10.  Орега  Зой  сначала  делала  игры  для  Атзігасі  СРС.  Это  было  связано  с  вашей  работой  в  Іпсіезсотр  ? 

Я  так  не  думаю.  Это  была  универсальная  платформа  с  точки  зрения  графики,  цветов  и  видеорежимов. 

11.  Одним  из  безошибочных  отличий  видео  игр  Орега  Зой  были  ее  обложки.  Кто  делал  обложку  для  ТЬе  ЬазІ 
Міззіоп  ? 

Я  не  уверен,  возможно  это  Діап  Сітёпег. 

12.  Расскажите  о  ваших  играх  Тгі§§ег  и  Зоіо. 

К  нам  обратился  разработчик  игровой  периферии,  разработавший  Сипзііск.  Нас  попросили  разработать  не¬ 
сколько  видео  игр  для  этого  оборудования.  Мы  сделали  версии  для  четырех  платформ. 

13.  Вы  когда-нибудь  думали  о  разработке  видео  игры  для  ретро  компьютеров  ?  Чем  вы  занимаетесь  сейчас  ? 

Нет.  Я  разрабатываю  программное  обеспечение  для  авиации.  Мне  очень  приятно,  что  есть  люди,  которые  посвя¬ 
щают  часть  своего  времени  ретро  видео  играм.  Впечатляет  объем  информации  о  ретро  видео  играх. 

14.  Ваши  любимые  ретро  видео  игры. 

Зирег  Нап§-Оп,  Зогсегу  Ріиз  (Атзігасі  СРС),  и  конечно  Ьа  АЪасІіа  йеі  Сгітеп. 


Іозё  Катоп  Регпапсіег  Мадиіеіга 


Соттегсіаі  сіігесіог. 


1.  Как  появилась  Орега  Зой  ? 

Команда  разработчиков  покинула  Іпсіезсотр  и  решила  основать  Орега  Зой. 
Директором  стал  Ресіго  Ьиіз  Киіх  Ьорег,  остальные  участники  получили  рав¬ 
ные  права  в  управлении  компанией. 

2.  Вы  принимали  участие  в  создании  разных  версий  игры  Ьа  АЪасІіа  йеі 
Сгітеп,  каким  вы  помните  ее  автора  Расо  Мепёпсіег  ? 

В  то  время  мы  работали  над  играми  Ргесі  и  8іг  Ргесі.  Все  были  сумасшедшими 
-  говорили  о  битах,  байтах,  стеках,  символьных  картах  и  другом.  Эти  слова 
звучали  для  меня,  как  китайский  язык.  Они  реально  жили  и  любили  то,  чем 
занимались.  Хуже  всего  было  то,  что  это  казалось  заразительным  !  Первые 
эскизы  его  игры  я  увидел  незадолго  до  того,  как  ушел  из  Іпсіезсотр.  Его  идея 
использовать  роман  ЦтЪегІо  Есо  была  удивительной.  Игра  была  очень  дета¬ 
лизирована  и  у  каждого  персонажа  была  своя  жизнь...  все,  как  в  романе.  Ког¬ 
да  Орега  Зой  уже  была  создана,  Расо  Мепёпсіег  еще  не  присоединился  к  нам, 
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не  смотря  на  то,  что  он  часто  бывал  в  наших  офисах,  мы  не  могли  и  мечтать,  что  он  будет  работать  с  нами.  Свою 
работу  он  обсуждал  с  Ребго  Киіг,  Расо  Зиагег,  |о$ё  Могаіез.  Так  он  принял  решение  доделать  проект  в  новой 
группе.  В  итоге,  были  сделаны  версии  для  разных  компьютеров  и  игра  готовилась  к  выпуску.  Расо  Мепепбег 
был  исключительным  человеком,  с  которым  связаны  хорошие  воспоминания  как  во  время  его  работы  в  Орега 
Зой,  так  и  после  ухода. 

3.  Если  посмотреть,  вы  участвовали  в  играх:  Бір  Бір  (М8Х,  1985),  Зирегігіррег  (МЗХ,  1985),  Ьа  АЬабіа  беі  Сгітеп 
(М8Х,  РС,  1988),  Ілѵіп^зіопе  5ироп§о  II  (1989),  Ап§е1  Меіо  Роіе  500  (1990). 

На  самом  деле  я  мог  бы  сказать,  что  мои  игры  -  только  Оір  Бір  и  Ап§е1  №еіо  Роіе  500.  Эір  Оір  -  моя  первая  игра, 
она  не  появилась  бы  без  помощи  Расо  Зиагег,  Іозё  Апіопіо  и  Ребго  Киіг.  Я  думаю,  это  первая  графика  для  Сагіоз 
АІЬегІо  Эіаг  бе  Сазіго  и  первая  музыка  для  Ап§е1  2агага§а. 

Ап§е1  №еіо  Роіе  500  -  вторая  игра,  в  создании  которой  я  участвовал.  Игра  была  бы  не  возможна  без  Іозё  Апіопіо, 
}.  АІЬегіо  ОсЬоа  Регпапбег,  Сагіоз  АІЬегІо  Біаг  Бе  Сазіго.  Я  особенно  горжусь  режимом  двух  игроков,  когда  у 
каждого  игрока  своя  часть  экрана,  чего  не  было  по  моему  до  этого  ни  в  одной  игре  для  8  бит. 

Ілѵіп§8Іопе  8ироп§о  2  -  игра  полностью  Іозё  Апіопіо  Могаіез  Огіе§а. 

Зирегігіррег  -  я  не  припомню,  чтобы  делал  версию  для  МЗХ,  хотя  вполне  реально. 

Вероятно  я  сделал  все  или  почти  все  версии  игр  Орега  Зой,  особенно  для  РС  и  М8Х/МЗХ2,  а  также  РСѴѴ,  2Х 
Зресігшп. 

При  программировании  наших  игр,  сразу  учитывалось,  что  ее  будут  портировать  на  другие  машины.  Мы  про¬ 
сто  переделывали  графику  из  оригинала  и  перекомпилировали  музыку  (если  один  и  тот  же  процессор)  или 
преобразовывали  код  (если  другой  процессор)  исходной  версии.  Этот  метод  позволил  нам  сделать  одновре¬ 
менным  запуск  для  7  или  8  платформ,  а  так  же  быстро  пополнять  наш  каталог  новыми  платформами. 

4.  Как  вы  общались  с  другими  компаниями  ? 

Отношения  с  Мабе  іп  Зраіп  начались  во  времена  Іпбезсотр,  и  они  были  очень  легкими  и  сердечными.  Ребго 
Киіг  сделал  свой  Ргеб  для  С64,  позже  к  нам  присоединился  Расо  Мепёбебег.  У  нас  были  хорошие  отношения  с 
братьями  Киіг  из  Оіпатіс.  Сатеіоі  ѴѴаггіогз  для  С64  сделала  Орега  Зой  (Ребго  Киіг  и  Іозё  Апіопіо),  издателем 
стал  Оіпатіс.  Это  помогло  нам  тогда  с  финансированием  компании. 

С  Торо  Зой  мы  мало  контактировали,  больше  сотрудничали  с  ЕгЪе  и  М.С.М.  Они  не  были  нам  конкурентами, 
я  всегда  думал,  что  чем  больше  испанских  компаний,  тем  лучше  для  нас.  Мы  многому  научились  у  них,  со¬ 
трудничая  с  Оіпатіс,  Мабе  іп  Зраіп,  2і§игаі.  Фактически  реальными  конкурентами  были  пираты  и  большие 
английские  и  американские  разработчики. 

5.  Испанские  игры  похожи  по  своей  сложности  прохождения.  Вы 
знали,  насколько  сложно  было  пройти  игру  до  конца  ? 

Это  было  обусловлено  экономически.  Игрок  не  должен  был  потра¬ 
тить  всю  зарплату  и  пройти  всю  игру  за  пару  часов.  С  другой  сто¬ 
роны,  на  ленту  не  могли  записать  большую  игру.  Нашим  тестиров¬ 
щиком  был  брат  Ребго,  для  него  все  было  очень  легким.  Для  таких 
неуклюжих,  как  я,  мы  всегда  публиковали  трюки,  которые  помогали 
пройти  игру  более  легким  способом. 

6.  По  вашему,  16  битные  компьютеры  были  причиной  краха  испан¬ 
ских  разработчиков  видео  игр  ?  В  то  время  вы  видели  завершение 
вашей  работы  ? 

На  самом  деле  это  не  так.  Наши  продажи  для  8Т,  Аті§а  и  РС  были 
иногда  лучше,  чем  для  8  бит.  Так  же  верно,  что  наши  игры,  кроме 
РС  версий  и  некоторой  версии  Аті§а  не  соответствовали  возможно¬ 
стям  этих  машин.  За  очень  короткое  время  исчезли  8Т,  Аті§а,  СРС, 

МЗХ  и  2Х  Зресігит. 

Так  как  8е§а  и  Мпіепбо  были  закрытыми  для  нас  платформами,  един¬ 
ственным  рынком  оставался  РС.  Японцы  решали,  кто  может  разра¬ 
батывать  игры  и  изначально  монополизировали  продажу  видео  игр 
для  своих  платформ. 


Рй-Лгй  Кі«Іт.  і|ігчм1.іэтб«  Ор-Е-гл  'лй+і,  йг  ип  ііілііі^пі.п  Нн  І.д  Нггпа.  іипіа 
д  Рглпсіка  Ідівдг  Гл**  Рйілпсс. 


Рга-Ѵі-іс*  іаміегЙім  Роіаиер  д  Етгийо  ГѴ^«лрігл.  «ІІ-^сЕог 

Лс  ггіаекйііпд  Яц  Ор&гд.  ім  лиЕагдх  6с-\  ейплііг.  І^и.дгіп  ОДогегю  у  ДІ- 
Г-впм-  Адрігі  вьіітчкмі  ИгЪЫііп  рг-ииііаі. 
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ИСТОРИЯ  индустрии 

Саііоз  АІЬегІо  Эіаг  сіе  Сазіго  «СЬагІу» 

Ѵісіео  §ате8  §гарЬіс8  сІе8І§пег. 

Аи§шІ  1986  -  №>ѵетЪег  1993 


1.  В  Орега  8оЙ  вы  были  руководителем  графического  отдела.  Был  ли  рост  по  вашему  после  ІпсІе8Сотр  ? 

Так  как  мы  решили  самостоятельно  контролировать  свои  продукты,  создали  свою  компанию.  Прыжок  был 
очень  крутым  и  рискованным.  Летом  1986  года  Ресіго  Кшг,  |о8ё  Апіопіо  Мога1е8  и  ]о$ё  Катоп  Регпапсіег  -  про¬ 
граммисты  и  я,  как  графический  дизайнер.  Нам  пришлось  немало  потрудится,  чтобы  получить  результат  и 
остаться  на  рынке,  мы  работали  в  выходные  дни  и  на  праздники...  не  было  никаких  поблажек  !  Так  же  мы  име¬ 
ли  проблему  с  выбором  названия  компании,  пока  не  нашли  в  метро  станцию  Орега...  так  и  получилось  Орега 
8оЙ.  По  мере  роста  компании,  мы  набирали  графических  дизайнеров,  ведь  графика  в  играх  -  это  то,  что  видно 
сразу  и  я  отвечал  за  результат  всего  отдела. 

2.  Мы  собрали  список  ваших  игр:  Эір  Эір,  8ирег1гіррег,  \Ѵгап§1ег,  СЬатріош,  РооіЬаІІ,  КоЬіп  -  все  в  период 
Іпсіезсотр.  Орега  8оЙ:  Ілѵіп§8Іопе  І-ІІ,  ТЪе  Ьа8І  МІ88Іоп,  8о1  №§го,  Соосіу,  Миіап  2опе,  Моі,  Тгі§§ег,  8о1о,  Ап§е1 
№е!о  Роіе  500,  Мипсііаі  сіе  РйіЬоІ,  Іаі  Аіаі,  Роо§аЬоо  (Та  Ри1§а  II),  Ьа  Соітепа. 

Из  периода  Іпсіезсотр  вы  должны  добавить  81ар8ЬоІ,  Ехіегтіпаіог.  Одно  из  названий  я  так  и  не  смог  запомнить, 
игра  была  выпущена  только  в  Великобритании.  Так  же  в  период  Орега  добавьте  игру  Соза  №>8Іга. 

3.  Вы  общались  с  Расо  Мепёсіесіег,  как  вы  запомнили  работу  над  Ьа  АЬасІіа  беі  Сгітеп  ? 

Да,  мы  общались  с  ним  во  время  работы  в  Орега  8оЙ.  После  прочтения  книги  Умберто  Экко,  он  придумал 
видео  игру  и  вместе  с  ]иап  Эеісап  приступил  к  работе  над  проектом.  Эта  игра  стала  новинкой  для  Испании  и  ее 
3^  графики  была  совершенной  в  то  время.  Мы  пытались  договориться  с  Умберто  и  назвать  игру  так  же  как  и 
его  книгу,  но  в  итоге  вы  знаете  название. 

4.  Расскажите  об  опыте  работы  Орега  8оЙ  с  компьютером  М8Х. 

Мы  всегда  начинали  делать  на  Атзігасі  СРС  и  никогда  не  думали,  что  нужно  делать  порт  и  следовательно  учи¬ 
тывать  нюансы  каждого  компьютера,  а  тем  более  когда  речь  идет  об  наименее  совместимом  компьютере  -  М8Х. 

5.  Какими  отношения  были  у  Орега  8оЙ  с  Торо,  Масіе  іп  8раіп  и  Эіпатіс  ? 

Абсолютно  нормальными.  Расо  Мепёсіесіег  -  пришел  из  Масіе  іп  8раіп,  для  Эіпатіс  мы  сделали  порт  для  С64 
игры  Сатеіоі  ѴѴаггіогз,  с  Торо  8оЙ  мы  мало  общались. 

6.  Ваша  любимая  игра  Орега  8оЙ  ? 

Я  бы  выбирал  между  Ьіѵіп§8Іопе  8ироп§о  2  и  Миіап  2опе.  В  версии  для  Атзігасі  СРС  мы  использовали  меньше 
цвета,  но  больше  разрешение  экрана,  было  хорошее  движение  персонажа  и  врагов.  Что  касается  второй  части 
игры,  она  имела  пещерный  ландшафт  и  была  менее  экзотической.  В  версии  для  Атзігасі  СРС  мы  не  могли  раз¬ 
местить  огромного  монстра,  это  было  ужасно,  так  как  он  был  в  других  версиях  игры.  Так  же  жаль,  что  в  то  вре¬ 
мя  мы  сделали  только  ССА  версию  игры,  и  по  моему  версия  для  ѴСА  была  бы  очень  хорошей.  Так  же  я  очень 
доволен,  как  сделана  графика  для  Миіап  2опе. 

7.  Одним  из  отличием  игр  того  времени  была  их  высокая  сложность,  что  требовало  от  игрока  предельной  точ¬ 
ности  для  прохождения.  Что  вы  скажете  об  этом  ? 

Да,  я  должен  признать,  что  наши  игры  в  основном  были  довольно  сложными.  Это  было  вызвано  тем,  чтобы 
игроки  не  могли  пройти  игру  за  один  день,  но  конечно,  были  трюки  бесконечной  жизни  для  всех,  кто  нуждался 
в  этом. 

8.  КоЬіп  -  одна  из  наименее  известных  игр  для  Атзігасі  СРС.  Она  появилась  в  1986  году,  когда  вы  работали  в 
Іпсіезсотр.  Это  одна  из  лучших  ваших  игр  ? 

Да,  игра  очень  нравится  мне,  одна  из  лучших  игр  по  графике  в  то  время. 

9.  Ограничение  по  времени  сказывалось  на  ваших  играх  ? 

Да,  это  сказывалось  на  творческом  аспекте  при  разработке  видео  игр.  Это  влияло  на  качество  игр,  так  как 
они  могли  бы  быть  сделаны  лучше.  Нас  спасало  то,  что  у  нас  был  большой  штат  разработчиков,  но  в  начале  у 
нас  было  только  пять  человек,  представляете,  себе.  Когда  я  сам  отвечал  за  графику,  разработку  карт,  уровень 
сложности...  мне  пришлось  работать  для  четырех  программистов  -  это  было  настоящим  адом.  Кроме  того, 
иногда  я  контролировал  качество  отдельных  наших  игр.  После  появления  у  нас  ]о§ё  АІЪегіо  ОсЬоа  Регпапсіег  и 
Ко8ІапсІіп  1§ог  Кш2  Ьорег  все  изменилось  и  я  мог  более  тщательно  работать  над  проектами. 
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ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 

10.  С  появлением  16  битных  компьютеров  многие  испанские  компании  закрылись.  Как  это  происходило  в 
брега  Зой  ? 

Еще  в  1991  году  компанией  управляли  три  партнера.  В  этом  году  мы  поняли,  что  видео  игры,  которые  появ¬ 
ляются  на  рынке,  больше  не  были  просто  разработкой  обычной  связки  программиста  и  графического  дизай¬ 
нера,  наступили  времена  других  команд.  После  игры  Ьа  Соітепа  мы  работали  над  интерактивным  прило¬ 
жением  для  РС  (проект  8ІРО),  который  помогал  изучать  слабослышащих  людей.  Мы  потратили  на  него  два 
года,  после  чего  Орега  Зой  прекратила  разработку  новых  проектов. 

1о$ё  Апіопіо  Могаіез  Огіе§а 

Ѵісіео  §ате8  рго§гаттег,  со-ГошкІег  Орега  8оЙ 

1.  Как  вы  познакомились  с  миром  программирования  ? 

У  меня  первыми  компьютерами  стали  2Х  8рес1гшп  и  Соттосіоге  Ѵіс-20.  После  этого  я 
начал  работать  в  Іпсіезсотр.  Расо  Зиагег  занимался  исследованиями  и  разработкой  про¬ 
грамм,  ].  К.  Еегпапсіег  занимался  административными  и  коммерческими  вопросами,  С.А. 
Віая  -  управлял  графическим  отделом,  а  я  руководил  командой  разработчиков  видео  игр. 

2.  Расскажите  о  вашем  сотрудничестве  с  РЬШрз  іЬёгіса. 

Мы  использовали  те  же  компьютеры,  которые  были  в  Іпсіезсотр  и  делали  программы 
для  М8Х-2.  После  контракта  с  ними,  мы  должны  были  разработать  графическую  оболоч¬ 
ку  с  типичными  приложениями  -  текстовым  процессором,  базой  данных,  электронными 
у  таблицами,  графическим  пакетом  и  так  далее... 

Позже  наш  проект  ЕА8Е  появился  на  РС.  Первые  полтора  года  мы  сами  занимались  дис¬ 
трибьюцией  наших  видео  игр,  но  позже  этим  занялись  новые  люди  -  Егпезіо  Еегпапсіег 
и  АгШго  Еегпапсіег.  Кроме  того,  мы  запустили  систему  автоматизации  и  управления  на 
заводе  компании  Со1§а1е,  делали  программное  обеспечение  для  национального  банка. 

3.  В  первой  половине  80-х  в  Испании  было  мало  разработчиков  видео  игр,  ими  руково¬ 
дили  очень  молодые  люди  и  рынка  как  такового  не  было.  Что  вы  скажете  ? 

Работа  в  Іпсіезсотр  связана  с  сотрудничеством  с  Атзігасі.  Мы  делали  для  них  игры, 
взамен  они  дали  нам  права  на  продажи  своих  компьютеров.  Так  мы  уже  более  менее  на¬ 
чали  разбираться  в  этой  индустрии.  Іпсіезсотр  развивался  в  сфере  продаж  компьютеров, 
уделяя  меньше  внимания  разработке  программ.  Так  появилась  идея  создать  свою  ком¬ 
панию  именно  для  видео  игр.  В  нее  вошли  люди  из  Іпсіезсотр  и  Масіе  іп  8раіп.  У  нас  был 
хороший  доход,  особенно  если  считать,  что  большинство  из  нас  были  очень  молодыми 
людьми  в  то  время. 

4.  Как  появилась  идея  создать  игру  Ьіѵіп^зіопе  8ироп§о  ? 

Идея  появилась  у  меня  в  придорожном  ресторане,  когда  я  увидел  обложку  музыкального 
фильма...  с  этого  момента  мы  начали  заниматься  приключенческой  игрой. 

5.  Как  создавали  игры  в  компании  -  внешними  группами  (фрилансерами)  или  самой 
компанией  ?  Сколько  времени  уходило  на  игру  для  8  бит  ? 

Большинство  игр  сделаны  нашими  разработчиками,  у  нас  была  система  по  разработке 
с  определенными  правилами,  рассчитанными  на  облегчение  портирования  на  другие 
платформы.  Среднее  время  разработки  -  от  4  до  6  месяцев,  а  затем  тяжелая  работа  по 
портированию.  У  других  компаний  этим  могли  заниматься  фрилансеры.  У  нас  была  про¬ 
грамма,  которая  преобразует  ассемблер  280  в  68000  и  8086,  а  так  же  стандартная  библи¬ 
отека  по  разным  архитектурам  для  обработки  команд,  видео,  звука  и  клавиатуры.  У  нас 
был  свой  отладчик  и  компоновщик  для  68000,  свои  редакторы  карт,  графики  и  музыки. 
Наша  работа  была  многопользовательской  на  базе  ІЛЧІХ,  которая  эмулировала  280,  6502, 
8086...  это  привело  к  значительному  росту  производительности. 

6.  Есть  разные  мнение  о  причинах,  по  которым  закрылись  компании  разработчиков  из 
Испании:  пиратство,  особенности  рынка,  запоздалый  переход  на  16  бит.,  как  вы  думаете 


Ыѵігщзіопе  Зирогщо 
1986-1987 
Сатеіоі  ѴѴаггіогз 
1987 

Ьіѵігщвіопе  Зирогщо  2 

1989 

Моі 

1989 

Миіап  2опе 

1989 
Зіпѵоосі 

1990 

Ап§е1  Меіо  Роіе  500сс 

1990 
Іаі  Аіаі 

1991 

Ьа  Соітепа 

1992 


Да,  примерно  80%  игр  на  рынке  были  пиратскими,  продажи  игр  для  новых  машин 
(Аті§а,  Аіагі,  РС)  не  покрывали  даже  10%  от  вложений  в  их  разработку,  8  битный  рынок 
падал,  и  консоли  захватывали  рынок.  Главное  -  небыло  инвестиций  для  разработки  но- 
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вых  игр  для  более  мощных  компьютеров,  а  продажи  за  границей  требовали  более  силь¬ 
ных  компаний,  которые  имели  связи  на  более  крупных  рынках. 

7.  Большинство  обложек  для  ваших  видео  игр  сделали  АІГопзо  Агрігі  или  |иап  Сітёпег. 
Как  вы  решали,  кто  делает  обложку  ? 

Основная  часть  была  сделана  АІГопзо,  так  как  он  нам  нравился  и  работал  недалеко  от  нас, 

8.  Ваша  игра  Ьа  Соітепа  (1992)  выделялась  среди  прочих  красивой  обложкой  сексуаль¬ 
ного  содержания.  Как  она  появилась  ? 

Она  не  была  очень  дорогой  игрой  для  разработки,  но  уровень  обложки  был  выше  сред¬ 
него.  В  то  время  было  очень  сложно  сделать  игру  прибыльной,  хотя  отзывы  были  поло¬ 
жительными. 

9.  Что  случилось  с  игрой  Ехіегтіпаіог  для  2Х  Зресігит  ?  Игра  вышла  для  Атзігасі  СРС  в 
1987  году,  но  для  Спектрума  ее  восстановили  только  в  2016  году. 

Когда  мы  делали  игры  для  Іпсіезсотр,  часть  из  них  так  и  осталась  не  изданными.  О  ней 
мне  напомнил  Сагіоз  АІЬегІо  Віаг  сіе  Сазіго. 


Сопхаіо  «Сопхо»  Зиагех  Сігагсі 


_ѴісІео  §атез  рго§гаттег  апсі  §гарЫсз  сіезі^пег 

1.  Как  вы  начинали  в  индустрии  видео  игр  ? 

У  меня  был  2X80,  2Х  Зресігит,  как  и  многие,  я  начинал  с  Вазіс, 
ассемблера.  В  то  время  не  было  никакой  документации  и  для  меня 
это  было  тайной,  которую  интересно  разгадать.  Я  делал  свою  игру 
и  предложил  ее  Орега  Зой,  им  понравилось  и  так  я  начал  работать 
над  их  видео  играми.  Первой  игрой  была  Ьіѵіп^зіопе  8ироп§о. 

2.  Что  это  была  за  игра,  которую  вы  им  предложили  ? 

Это  Соосіу.  Сначала  я  думал,  что  нахожусь  на  одном  с  ихними  про¬ 
граммистами  уровне,  но  когда  начал  работать,  я  понял,  что  был 
неправ.  Там  я  многому  научился  у  Ресіго  Кшг,  очень  талантливого 


Ілѵнщзіопе  Зироп§о 

1986-1987 

Соосіу 

1987 

Моі 

1989 

8о1о 

1989 

8о1  №§го 
1989 

Биск  Оиі ! 

1989 

Сгаху  ВіНіагсІз 

1989 

Мізіег  Саз 

1990 

Зітиіаіог  Ргоіезіопаі 
Бе  Тепіз 

1990 
8\ѵіѵ 

1991 

Агапіха  ЗапсЬех 
Ѵісагіо  Тепіз. 
СоттапДоз  1-2-3 
1998-2001 


человека,  с  которым  я  общался  на  протяжении  всей  своей  карьеры.  Так  же  талантлив 
был  Расо  Зиагех.  Мне  очень  нравились  видео  игры  и  то,  что  можно  сделать  в  этой  сфере, 
было  неописуемо.  И  сейчас  ваши  возможности  огромны. 

3.  Как  появилась  идея  Соосіу  ? 

Я  хотел  сделать  такую  игру,  которой  еще  не  было  на  рынке  и  это  меня  мотивировало. 
Игра  была  очень  сложной.  Тестировал  ее  младший  брат  РеДго  Руиза,  мы  специально 
усложнили  ее,  как  он  хотел  для  своего  уровня  прохождения. 

4.  Это  был  большой  успех  для  вас  и  компании  ? 

Да,  игра  очень  хорошо  продавалась.  После  нее  я  работал  над  играми  Моі  (с  Іозё  Апіопіо 
Могаіез  Огіе§а)  и  Зоі  №§го.  Игры  получились  очень  хорошими.  Так  же  я  начал  делать 
игру  Сгаху  ВіНіагсІз,  но  мы  ее  не  закончили.  Кроме  того,  я  делал  портирование  игр  для 
других  компьютеров. 

5.  Почему  вы  не  завершили  Сгаху  ВіНіагсІз  ? 

В  компании  хотели,  чтобы  я  больше  занимался  графикой,  а  я  хотел  сделать  что  то  свое 
и  по  этому  ушел.  Вместе  с  Іаѵіег  Раіиіа  мы  создали  компанию,  которая  портировала 
игры  на  РС.  Там  мы  работали  над  игрой  Агапіха  8апсЬех  Ѵісагіо  Тепіз.  Іаѵіег  занимался 
программированием,  а  я  -  графикой.  Она  так  и  не  появилась,  хотя  была  закончена.  Я 
общался  с  издателем  по  поводу  этой  игры  и  на  тот  момент  у  него  была  только  половина 
суммы,  которую  мы  хотели.  Я  нагрубил  ему  и  выбежал  за  дверь.  Вот  почему  игра  так  и 
не  вышла. 

6.  Почему  Орега  Зой  ушла  из  бизнеса  ? 

Как  вы  знаете,  ЕгЪе  снизила  цены  на  видео  игры...  но  это  повлияло  не  на  пиратство,  а  на 
компании.  Никто  не  смог  противостоять  этому  падению  цен. 
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ИСТОРИЯ  индустрии 

Іозё  Ѵісепіе  Ропз  АНюп$о 

Ѵісіео  §ате$  рго§гаттег 


Ш:тш 


1.  Как  вы  начинали  в  индустрии  видео  игр  ? 

Я  начинал  с  калькулятора  ТІ-57,  АЗ/400,  языка  КРС  II,  далее  был  2Х  81.  В  1984  году  я  купил  свой  первый  2Х 
Зресігит,  копировал  коды  из  игровых  журналов  и  так  начал  разрабатывать  игры  для  дистрибьюторов  5у§гап, 
8РЕ  и  некоторых  других.  С  Есіиаг сіо  Веііѵег  Са8іаіі  мы  работали  над  своей  игрой  іЛізез.  С  нею  мы  направи¬ 
лись  в  Мадрид  и  так  оказались  в  Орега  Зой.  Там  я  работал  над  играми  Согзагіоз,  СоЫеп  Вазкеі,  СшПегто  Теіі, 
Ьіѵіп§8І;опе  Зироп§о  2  (версии  для  Аті§а,  8Т),  МйЬоз.  Для  БіаЪоІіс  делал  игру  Тита  7. 

2.  Для  каких  платформ  вы  делали  игры  ? 

Дома  у  меня  были  Атзігасі  с  дисковой  системой,  в  компании  мы  использовали  РС  80286,  ассемблер  и  графиче¬ 
ский  редактор,  далее  код  перебрасывали  на  тестовый  компьютер,  который  обычно  так  же  был  Атзігасі.  Позже 
эту  версию  использовали  для  других  платформ.  Предпочтительной  платформой  для  разработки  был  РС. 

3.  Ваш  любимый  восьмибитный  компьютер  ?  Ваши  любимые  игры  ? 

Это  Атзігасі,  с  которым  я  вошел  в  мир  программирования,  на  2Х  Зресігит  мне  не  нравилась  резиновая  кла¬ 
виатура.  Апі  АПаск,  іЛізез,  Ьа  АЪасІіа  беі  Сгітеп,  Ьаз  Тгез  Ьисез  сіе  С1аигип§,  Ваітап,  РгесМу  НагбезТ  ТЬе  СгеаІ 
Езсаре. 

4.  Вы  общаетесь  с  коллегами  из  Орега  Зой  ? 

На  различных  мероприятиях  общаемся  с  Сопгаіо  Зиагег,  реже  -  с  Іозё  АпІопіо. 

5.  Как  завершилось  сотрудничество  с  Орега  Зой  ? 

Меня  утомляли  постоянные  поездки  в  Мадрид  и  стресс,  связанный  с  этой  работой  и  я  решил  уехать  в  Вален¬ 
сию.  Там  мы  создали  свою  компанию  Сотіх.  Когда  то  менеджер  по  развитию  компании  ]о$ё  АпІопіо  зашел  в 
наш  офис  Сотіх  (в  Веленсии)  и  сказал  нам:  «Мальчики,  все  кончено».  В  то  время  мы  работали  над  проектом 
изометрической  игры  «Іекііі  апсі  Нісіе».  Некоторые  говорят,  что  это  произошло  из-за  появления  на  рынке 
консолей,  другие  виноватым  считают  падение  цен  ЕгЪе.  Конечно,  это  была  смена  цикла  и  мы  были  не  готовы  к 
этому. 

6.  Чем  вы  занимались  после  Орега  Зой  ? 

Мы  создали  Сотіх,  и  в  этот  период  сделали  две  игры.  Первая  (Тита  7)  была  сделана  в  спешке,  для  БеЙа 
ЗоЙ\ѵаге.  Второй  была  МііЬоз.  Далее,  я  делал  программное  обеспечение  для  управления  персоналом  и  позже 
создал  свою  компанию  Ехе1\ѵеІ88.  Сейчас  я  работаю  там  генеральным  директором,  мы  делаем  видео  игры  для 
мобильных  телефонов,  и  под  заказ. 

7.  Вы  думали  когда-нибудь  о  разработке  видео  игр  для  ретро  компьютеров  ? 

Нет.  Но  я  признаю,  что  скучаю  по  тем  временам.  Программирование  на  ассемблере  мне  нравится  намного  боль¬ 
ше,  чем  использование  других  языков.  Ретро  сцена  -  это  прекрасно. 
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Есіиагсіо  Веііѵег  Сазіап 


СОМІХ: 

УЫА  ЫЦЕѴА 

СОМРА  N1  А 


Ех  тиу  ргоЬаЫе  сціс  іоі 
потЪгох  Ыс  Е&иагсІо 
ВеіЬег  у  /охе  №*иН«  Р&пх 
по  05  іо^пел 
еп  ил  рг^Ѵлег  тотепгол 
рета,  г/л  сотёям- 

гёІ5  а  Л50Л0Г  ^^5  Я  ОХ  Л  ■ 

СППДО  цгие  гол  кзх  оиіог&х 
Ое  у  *<уиШегто 

ТеіЫ*  &<ііта&ох  атЪоь  рог 
Орега і,  4Ьога  йслЬйп  (іп 
СфПѴОГГіГХВ  оп  лоік/л  л/ 
рго*с»д<зл/.г#г  ола  дгал 
аѵелсога.'сгеаг  зи  ргорШ 
еотрапіа  <*е  хоКѵѵаге. 
Сот/х  ы  &1  патЬге  Ое 


гас/#  селіглУ  ал  Ѵа/елс/э. 
5и  рлтег  /ал^ояіМлго  //е- 
ѵлгі  а/  гі/о/о  с/е  «г  Готе- 7л» 
у  гаргос/иее  /а  аее/гіл  ел 
ола  Ьэ5е  *і/тегд/</э  с/е  /э 
Пе/га  ел  ил  р/аоа/а  а  - 
</о,  с/егс/е  е/  дие  ге  гег//>е 
ипа  геля/  е/е  госото.  Й 
/«е^о  ліегс/е  е/  егп7о  с/е 
/яг  еиепТшэт  солѵеггас/о- 
па/ах  слл  е/  роло  аг- 
сас/е,  ргм/ош/пат/о  езге 
оіг/то. 

«Тигла-?*  арагесег^  ел 
ргіпсіріо  еп  Іах  ѵогхгопех 
с/е  5рееггрлт*  Длігггас/. 


В  один  прекрасный  день  я  увидел  демонстрацию  игры  Ьа  Ри1§а.  Меня  очень  впечатлила  игра  и  я  решил  купить 
себе  компьютер.  Примерно  в  возрасте  14-15  лет  я  купил  себе  Атзігасі  СРС.  Первое  время  я  работал  за  компью¬ 
тером  дома. 

Всего  я  разработал  в  те  годы  6  игр.  Первой  игрой  стала  Зриіпік  (1986  год,  для  СРС).  Первой  моей  профессио¬ 
нальной  игрой  стала  іЛізез  (для  Атзігасі  СРС).  Мы  сделали  эту  игру  вместе  с  Іозё  Ѵісепіе  Ропз.  После  разработ¬ 
ки  іЛізез  я  начал  работать  в  брега  Зой.  Моя  работа  в  компании  заключалась  в  программировании  и  разработке 
игровой  идеи.  Первые  версии  мы  делали  для  Атзігасі  СРС,  а  затем  -  для  других  компьютеров. 


Вместе  с  ним  мы  создали  свою  компанию  -  Сотіх.  Позже,  к  нашей  команде  присоединился  художник  Іозё  ІдіІ8 
биегаі  Неггего.  Причина  -  наши  семьи  все  еще  жили  в  Валенсии,  а  брега  Зой  находилась  в  Мадриде.  Так  же 
уже  был  виден  кризис  8-битного  рынка.  По  этому  мы  сотрудничали  с  ними  удаленно.  Первая  игра  под  торговой 
маркой  Сотіх  -  іЛізез.  Сначала  я  работал  дома  над  версией  для  Атзігасі  СРС,  потом  -  в  офисе  Орега  Зой  над 
версиями  для  других  платформ,  вместе  с  программистами  компании. 

Для  Орега  Зой  мы  сделали  игру  Согзагіоз  (для  Атзігасі  СРС,  1989)  -  я  делал  первую  часть,  ]о$ё  -  вторую. 

В  1990  году  вышли  две  игры  -  СоЫеп  Вазкеі  и  МйЬоз.  В  первой  игре  мне  пришлось  пожертвовать  плавностью 
спрайтов  (компьютер  слишком  медленный  для  прорисовки  и  управления  10  спрайтами).  МйЬоз  была  сложной 
для  игрока.  Издатель  ПеЙа  выпустил  игру  Тита-7.  В  то  время  нам  было  выгоднее  предложение  этого  издателя. 

Козіапсііп  1§ог  Киіг  Ьорег 

Ѵісіео  §атез  §гарЫс8  сіезі^пег 

Графический  дизайнер,  работавший  в  компаниях:  Тше  Зой,  2і§игаІ,  брега  Зой, 
8РЕ,  СКЬ,  Руго  Зіис1іо8. 

1.  Как  вы  начали  разрабатывать  видео  игры  ? 

У  меня  появился  2Х  Зресігит  16к,  я  начал  изучать  Вазіс,  далее  мы  начали  обмени¬ 
ваться  играми  и  общаться  с  программистами,  которые  знали  ассемблер  280.  В  то 
время  я  жил  в  ВіІЬао,  в  родительском  доме,  но  потом  я  переехал  в  Мадрид  и  живу 
здесь  более  25  лет.  Позже  я  увидел  Атзігасі  СРС  с  его  экранным  режимом  0,  по¬ 
трясающий  МЗХ,  РСѴѴ,  для  которой  мы  сделали  много  классных  игр. 

2.  Откуда  к  вам  приходило  вдохновение  в  те  времена  ? 

Музыкальные  группы,  фильмы  и  аркадные  машины. 

3.  Ваша  предпочтительная  платформа  для  разработки  ? 

Мне  нравятся  консоли  Мпіепсіо. 

4.  Сколько  игр  вы  сделали  на  сегодняшний  день  и  какой  из  них  вы  больше  всего  гордитесь  ? 

Я  делал  очень  много  игр,  иногда  более  десяти  в  год  -  для  мобильных  телефонов  340,  860,  8,  16  битных  компьюте¬ 
ров  и  консолей,  игровых  автоматов...  конверсии  для  разных  систем  и  другие  проекты.  Лучшей  я  считаю  }ип§1е 
\Ѵаггіог,  так  как  она  была  сделана  дома,  без  давления  по  времени,  а  не  за  деньги  или  по  работе. 

5.  Ваше  наибольшее  разочарование,  как  разработчика  ? 
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Иностранные  компании  больше  соблюдают  закон  и  платят  лучше.  Хуже  всего  я  сотрудничал  с  Ѵіг§іп  Зраіп,  они 
перестали  платить  и  это  привело  к  закрытию  нашей  компании  Аіотіс  Епіегіаттепі. 

6.  Ваша  функция  в  видео  играх  ? 

Обычно  я  делал  графику,  проекты  и  прототипы.  Я  работал  в  брега  Зой,  Руго  Зіийіоз,  где  я  был  несколько  лет 
ведущим  дизайнером. 

7.  Что  вы  расскажете  о  вашей  первой  игре  Еѵагізіо  еі  Рипку  (1988  год)  ? 

Моя  первая  опубликованная  игра,  с  уже  готовым  движком  и  собранной  мной  командой  разработчиков. 

8.  Ваша  игра  Дшдіе  ѴѴаггіог  сделана  вашей  командой  Тше  Зой,  куда  вошел  Іпі§о  Ауо  Віахциех.  Ее  до  сих  пор  пом¬ 
нят  многие  игроки. 

У  нас  был  только  2Х  Зресігат,  но  2і§игаІ  предоставил  нам  Атзігай  СРС,  М8Х  для  портирования  на  эти  плат¬ 
формы.  Я  приехал  для  этого  в  Мадрид  и  познакомился  с  компанией  Майе  іп  Зраіп.  Меня  впечатлил  их  размах. 

9.  Как  вы  оказались  в  Орега  Зой  ? 

Они  позвонили  мне  в  ВіІЬао,  так  как  я  занял  призовое  место  на  соревнованиях  по  графике  для  2Х  Зресігат.  Там 
я  заменил  Сопхаіо  Зиагех,  который  ушел  от  них.  Первой  моей  игрой  для  них  стала  Зіпѵоой,  далее  я  делал  игры  с 
Рейго  Киіг  и  Ап§е1  2агаха§а  ЕзсгіЪапо.  Я  работал  в  разных  испанских  компаниях,  но  из  тех,  кто  делал  для  8  бит, 
я  выбрал  Орега  Зой. 

10.  В  играх  для  Атзігай  СРС  вы  предпочитали  режим  0  или  1  ?  В  вашей  игре  Кезсаіе  Еп  ЕІ  Со1й>,  которую  издала 
Орега  Зой  первый  уровень  сделан  в  режиме  0,  а  второй  -  в  1. 

Я  обожаю  оба  режима,  у  одного  больше  цветов,  у  другого  больше  разрешение  экрана,  и  ни  один  из  них  не  сме¬ 
шивает  цвета ! :) 

11.  Многие  из  ваших  игр  имеют  отношение  к  спорту:  Оіутріс  Сатез  92,  Ро\ѵег  Зріке:  Рго  ВеасЬ  ѴоІІеуЪаІІ,  Тоиг  91, 
ѴѴогій  ЕооіЬаІІ,  Роіі  Біах,  Ап§е1  №е!о  Роіе  500сс  и  другие.  Является  ли  спорт  одним  из  ваших  увлечений  ? 

Нет,  я  только  занимаюсь  дайвингом.  Но  мы  делали  такие  игры,  так  как  у  нас  были  лицензии  на  эти  игры. 

12.  Как  вы  создали  игру  Зоко  Зех  (1994)  ? 

Это  версия  игры  ЗокоЬап,  мы  получили  заказ  от  Вй  Мапа§егз.  За  границей  игра  известна  как  Реіег  Вох  ЗокоЬап, 
в  Испании  вышла  как  Зоко  Зех. 

13.  Среди  ваших  игр  для  Мпіепйо  мы  выбрали  Бга§оп  Ваіі  2:  Таікеізи,  Бга§оп  Ваіі  2:  ТЪе  Ье§асу  оі  Соки  II.  Вам 
нравится  создавать  графику  для  СатеЪоу  ? 

Да,  мне  нравилось  создавать  графику  для  консолей,  так  же  мы  сделали  версии  для  Р8  и  РС. 

14.  Вы  думали  о  разработке  видео  игр  для  ретро  компьютеров  ? 

Да,  фактически  я  делаю  и  готовлю  несколько  таких  игр.  Ретро  сцена  модна  сейчас  и  все  хотят  ретро  вещи  сейчас. 
Мне  хотелось  бы  сделать  небольшую  игру  для  небольших  консолей,  без  спешки  и  с  ресурсами  для  производства. 

На  фото  -  Рейго  Киіх  Ьоре/,  Іозе  Апіопіо  Могаіез,  Расо  Зиаге/,  Сагіоз 
Віа.2  йе  Сазіго,  Іозе  Катоп  Регпапйех  Мациіеіга. 

Іозё  Йшз  биегаі  Неггего 

Ѵійео  яатез  цгарЬісз  йезіяпег  Сбтіх/Орега  Зой  1990-1991 


Егпезіо  Еегпапйех-Мациеіга 

Сотегсіаі  апй  тагкеіігщ  Орега  Зой,  Іеіе  ргойисіо 
ЕгЬе,  Агсайіа,  Іеіе  тагкеііпу  Мпіепйо  іЪегіса,  Езрапа 
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Орега  Зой  $оЙо§гарЬу 


Название  игры  Год  выпуска  Платформа  Разработчик  Издатель  Цена 


2  Рог  1:  СооВу  +  ТЬе  Ьазі  Міззіоп 

1988 

СрС  2Х 

сотрііаііопз 

Орега  5оЬ,  5.А. 

2250  Різ 

2X1:  Согзагіоз  +  Миіап  2опе 

1989 

СрС  СІ08  ГП8Х  2Х 

сотрііаііопз 

Орега  5оЙ,  5.А. 

875-2850  Різ 

2  X  1:  Ьа  АЬаВіа  Беі  Сгітеп  +  8іг  ЕгеВ 

19?? 

ере  т8Х  2Х 

сотрііаііопз 

Орега  5оЙ,  5.А. 

2  X  1:  Ьа  АЪасІіа  Беі  Сгітеп  +  5о1  №§го 

СрС  2Х 

сотрііаііопз 

Орега  5оЬ,  5.А. 

875  Різ 

5  Ехііоз  сіе  Орега  5оЙ 

1990 

ере  СІ08  т8Х  2Х 

сотрііаііопз 

Орега  5оЬ,  5.А. 

1350  Різ 

Ап§е1  №еіо  Роіе  500сс 

1990 

аті§а  с64 
(ипгеІеазеВ)  ск>8 
ере  т8Х  рСЛѴ  8І  2Х 

Іозё  Катоп  ЕегпапВег  Ма^иіеі^а, 
Іозё  АІЬегіо  ОсЬоа  ЕегпапВег, 

Сагіоз  АІЬегіо  Біаг  Бе  Сазіго,  Іозё 
Апіопіо  Могаіез  Огіе§а/КозіапВіп 
1§ог  Киіг  Ьорег,  Іиап  Сагіоз 

Ееггі§по 

Орега  Зрогі/Орега 
5оЙ,  5.А./ІВ5А 

1200-3500  Різ 

Сатеіоі  \Ѵаггіогз 

1987 

с64 

Орега  5оЙ,  5.А.  (РеВго  Ь.  Киіг 

Ьорег,  Іозё  Апіопіо  Могаіез 

Огіе§а),  АЬопзо  Агрігі 

Біпатіс/Агіоіа  5оЙ 

875  Різ,  €8.95 

Согзагіоз 

1989 

аті§а  срс  Воз  тзх 
рсдѵ  8І  2Х 

ЕВиагВо  Веііѵег  Сазіап,  Іозё 

АІЬегіо  ОсЬоа  ЕегпапВег,  Іозё 
Ѵісепіе  Ропз  АЬопзо,  РеВго  I,.  Киіг 
Ьорег,  АЬопзо  Агрігі 

Орега  5оЙ, 
5.А./М.С.М. 

875-3900РІЗ 

Соза  Ыозіга 

1986 

срс  ГП8Х  2Х 

Расо  Зиагег  Сагсіа,  РеВго  Ь.  Киіг 
Ьорег,  Сагіоз  АІЬегіо  Біаг  Бе 
Сазіго,  Ьаи§і 

Орега  Зой,  5.А./ 
Ьогісіеіз 

975-3200  Різ 

Сгагу  Ві11іагсІ8  (иприЫізЬеВ) 

2Х 

Сопгаіо  Зиагег  СігагВ 

Орега  Зой,  5.А. 

Беаі"  Миіе  КісІ8 

1993 

СІ08 

Негпап  Сазііііо  Вгіап 

Орега  Зой,  5.А. 

ЕС05  1.5 

1986 

тзх 

Орега  5оЙ,  5.А. 

РЬіІірз  Зраіп 

Е.А.5.Е.  ѵ.1.4. 

1988 

с1о8,  тзх2 

Орега  5оЙ,  5.А. 

РЬіІірз  Іпіегасііѵе 
МеВіа,  Іпс. 

СоІВеп  Вазкеі 

1990 

с64  (ипгеІеазеВ) 

срс  СІ08  т8Х  Р8ѴѴГ  2Х 

ЕВиагВо  Веііѵег  Сазіап,  РеВго  Ь. 
Киіг  Ьорег,  Іозё  АІЬегіо  ОсЬоа 
ЕегпапВег,  Іозё  Ьиіз  С^иегаі 
Неггего/ЕВиагВо  Мі§ие1  Веіѵег, 

Іозё  Ѵісепіе  Ропз  АЬопзо, 

КозіапВіп  1§ог  Киіг  Ьорег,  |иап 
Сітёпег 

Орега  Зрогі/Орега 
5оЙ,  5.А. 

1200-3500  Різ 

Сопггаіегг 

1989 

срс  СІ08  т8Х  рСЧѴ  2Х 

Ап§е1 2агага§а  ЕзсгіЬапо,  Іозё 
АІЬегіо  ОсЬоа  ЕегпапВег,  РеВго  Ь. 
Киіг  Ьорег,  АЬопзо  Агрігі 

Орега  Зой,  5.А. 

875-3900  Різ 

Соосіу 

1987 

с64  (ипгеІеазеВ) 
срс  сіо8  тзх  тзх2 
рс\ѵ  2Х 

Сопгаіо  Зиагег  СігагВ,  Сагіоз 
АІЬегіо  Біаг  Бе  Сазіго,  РеВго  Ь. 

Киіг  Ьорег 

Орега  Зой,  5.А. 

875-3900  Різ 

СиШегто  Теіі  (Сипзііск,  1і§Ьі§ип) 

1989 

срс  СІ08  т8Х  2Х 

Іозё  Ѵісепіе  Ропз  АЬопзо,  Іозё 
АІЬегіо  ОсЬоа  ЕегпапВег,  РеВго  Ь. 
Киіг  Ьорег,  Іиап  Сітёпег 

Орега  Зой,  5.А. 

1200-1750  Різ 

Іаі  Аіаі 

1991 

аті§а  с64  срс  Воз 
тзх  рслѵ  8І  2Х 

Иагсізо  Оиіпіапа  Ѵаго/Бапіеі 
Сиііёггег  Сопгаіег,  }озё  Апіопіо 
Могаіез  Огіе§а,  АВоЬо  Сиііёггег 
Сопгаіег,  Сагіоз  АІЬегіо  Біаг 

Бе  Сазіго,  РеВго  Ь.  Киіг  Ьорег, 
АЬопзо  Агрігі 

Орега  Зрогі/Орега 
Зой,  З.А./М.С.М. 

1200-2850  Різ 

Ьа  АЪасІіа  Веі  Сгітеп 

1987-1988 

срс  СІ08  т8Х  2Х 

Расо  МепёпВег,  Ьіап  Беісап,  |озё 
Ьиіз  С^иегаі  Неггего,  РеВго  Ь.  Киіг 
Ьбрег/Іозё  Катоп  ЕегпапВег 
Мадиіеіга 

Орега  Зой,  5.А./ 
М.С.М./ЕКВЕ 

975-3900  Різ 

Ьа  Соітепа 

1992 

аті§а  Воз  81 

(ипгеІеазеВ) 

Іозё  Апіопіо  Могаіез  Огіе§а, 

Сагіоз  АІЬегіо  Біаг  Ве  Сазіго, 
АЬопзо  Агрігі 

Орега  Ріиз/Орега 

ЗоЙ,  З.А./Зузіет 

4,  З.А. 

4995  Різ 

Ьіѵіп^зіопе  5ироп§о 

1986-1987 

с64  срс  СІ08  ГП8Х 
т8х2  рсдѵ  8І  2Х 

Іозё  Апіопіо  Могаіез  Огіе§а, 

Сагіоз  АІЬегіо  Біаг  Бе  Сазіго/ 
Сопгаіо  Зиагег  СігагВ,  Ьаи§і 

Орега  ЗоЙ,  5.А./ 
А11і§аіа  ЗоЙдѵ./ 
МісгоіВз/М.С.М. 

875-3900  Різ,  €8.95- 
€14.95 

Ьіѵіп^зіопе  5ироп§о  2 

1989 

аті§а  срс  Воз  тзх 
рсдѵ  8І  2Х 

Іозё  Апіопіо  Могаіез  Огіе§а,  Іозё 
Катоп  ЕегпапВег  Ма^иіеі^а, 

Сагіоз  АІЬегіо  Біаг  Бе  Сазіго,  Іозё 
Ѵісепіе  Ропз  АЬопзо,  РеВго  Ь.  Киіг 
Ьорег,  Іиап  Сітёпег 

Орега  Зой, 
З.А./М.С.М. 

1200-3900  Різ 

МііЬоз  ака  МуіЬоз 

1990 

срс  СІ08  тзх  рСЧѴ  2Х 

ЕВиагВо  Веііѵег  Сазіап/Сотіх 
(Іозё  Ѵісепіе  Ропз  АЬопзо,  Іозё 

Ьиіз  С^иегаі  Неггего),  АЬопзо 

Агрігі 

Орега  Зой,  З.А. 

1200-2850  Різ 

Моі 

1989 

аті§а  с64  Воз  срс 
тзх  рслѵ  8І  2Х 

Сопгаіо  Зиагег  СігагВ,  Іозё 

Апіопіо  Могаіез  Огіе§а,  Сагіоз 
АІЬегіо  Біаг  Бе  Сазіго,  Ап§е1 
2агага§а  ЕзсгіЬапо,  РеВго  Ь.  Киіг 
Ьорег,  АЬопзо  Агрігі,  Іозё  І§пасіо 
Могепо  Сипаі 

Орега  Зой, 
З.А./М.С.М. 

1200-3900  Різ 
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Название  игры  Год  выпуска  Платформа 


Разработчик 


Издатель  Цена 


МиШ  Зрогіз 

1990 

СрС  2Х 

сотрііаііопз 

Орега  5оЙ,  5.А./ 
Біпатіс  5оЙд^. 

МиШ  Зрогіз  2 

1992 

срс 

сотрііаііопз  (СоЫеп  Вазкеі, 
Регпатіо  Магііп  Вазкеі  Мазіег, 
Вазкеі  Мазіег,  Мипсііаі  Бе  РйіЬоІ, 
МісЬеІ  РйіЬоІ  Мазіег  Зирег  Зкіііз, 
Ап§е1  Меіо  Роіе  500,  Азраг  С.  Р. 
Мазіег) 

Орега  5оЙ,  5.А. 

Мишііаі  Бе  РйіЬоІ 

1990 

ере  СІ08  Ш8Х  рсддг  2Х 

Ап§е1 2агага§а  ЕзсгіЬапо,  Сагіоз 
АІЬегіо  Біаг  Бе  Сазіго,  Ресіго  Р. 

Киіг  Ьбрег/Козіапсііп  1§ог  Киіг 
Рорег,  Аііопзо  Агрігі 

Орега  Зрогі/Орега 
Зой,  5.А. 

1200-3500  Різ 

Миіап  2опе 

1989 

срс  СІ08  т8Х  рсддг  2Х 

Іозё  Катбп  РегпапВег  Ма^иіеі^а/ 
Іозё  Апіопіо  Могаіез  Огіе§а, 

Сагіоз  АІЬегіо  Біаг  Бе  Сазіго, 

РеВго  Р.  Киіг  Рорег,  Іиап  Сітёпег 

Орега  5оЙ,  5.А. 

875-3900  Різ 

Оіутріс  Сатез  92 

1992 

СІ08 

Іііі§о  Ауо  Віагциег,  Каіаеі 
РегпапВег,  Козіапсііп  1§ог  Киіг 
Рорег,  Ап§е1 2агага§а  ЕзсгіЬапо, 
Аіехіз  Киіг,  Мі§ие1  Кизкгііг,  Іезйз 
Сазасіо,  Іиап  Сагіоз  Сагсіа  Саіап, 
Баѵісі  Ьбрег  Сиаііа,  Аііопзо  Агрігі 

Орега  Ріиз/ге-геіеазе 
2ерре1іп  §атез  іп 
1993 

Орега  Зіогуз  1 

1989 

срс  т8Х  2Х 

сотрііаііопз 

Орега  5оК,  5.А. 

Орега  5ирег  Зрогіз 

1991 

срс  ск)8  т8Х  2Х 

сотріІаііопз/АІібпзо  Агрігі 

Орега  Ріиз/Орега 

5оЙ,  5.А./5узіет 

4,  5.А. 

2650  Різ 

Раск  3 

1988? 

СІѲ8 

сотрііаііопз  (Соосіу,  Раз!  Міззіоп, 
Ріѵіп§зіопе  Зир.ІІ) 

Орега  5оЙ,  5.А. 

995  Різ 

Раск  Орега  25 

1994 

СІ08 

сотрііаііопз  (26  §атез) 

Бі§ііа1  Бгеатз 
Миііітесііа 

2995  Різ 

Роіі  Біаг 

1990 

срс  СІ08  т8Х  рСѴУ  2Х 

Іиап  Сагіоз  Сагсіа  Саіап,  Іозё 
АІЬегіо  ОсЬоа  РегпапВег,  Мі§ие1 
Кгизкгііг/Сапсіе  ЗоіЪѵ.  (Козіапсііп 
1§ог  Киіг  Ьбрег) 

Орега  Зрогі/Орега 
5оЙ,  5.А./5узіет  4, 
5.А./М.С.М./ІВ5А 

1200-3500  Різ 

Роо§аЬоо  (Ра  Ри1§а  II) 

1991 

срс  СІѲ8  т8Х  2Х 

Расо  Зиагег  Сагсіа,  Сагіоз  АІЬегіо 
Біаг  Бе  Сазіго,  Ап§е1 2агага§а 
ЕзсгіЬапо,  Ресіго  Р.  Киіг  Ьбрег, 
Аііопзо  Агрігі 

Орега  5оЙ,  5.А./ 

ІВ5А 

1200-2850  Різ 

Зіпѵоосі 

1990 

аті§а  срс  сіо8  тзх 
рсдѵ  8І  2Х 

Іозё  Апіопіо  Могаіез  Огіе§а, 
Козіапсііп  1§ог  Киіг  Ьбрег,  Ресіго  I,. 
Киіг  Рорег,  Аііопзо  Агрігі 

Орега  5оЙ,  5.А. 

1200-3500  Різ 

5о1  №§го 

1989 

аті§а  срс  Воз  тзх 
рсдѵ  8І  2Х 

Сопгаіо  Зиагег  Сігагсі,  Сагіоз 
АІЬегіо  Біаг  Бе  Сазіго,  Ресіго 

Р.  Киіг  Ьбрег,  Кісагсіо  СапсЬо 
Метіеіг,  }иап  Сітёпег 

Орега  5оЙ, 
5.А./М.С.М. 

875-3900  Різ 

5о1о  (Сипзііск,  1і§Ьі§ип) 

1989 

срс  СІ08  т8Х  2Х 

Ресіго  Р.  Киіг  Ьорег,  Сагіоз  АІЬегіо 
Біаг  Бе  Сазіго,  Сопгаіо  Зиагег 
Сігагсі 

Орега  5оЙ,  5.А. 

5о1о+Везііа1  \Ѵаггіог+Таг§еі  Ріиз+Тгі§§ег 
(Сипзііск) 

1989 

срс 

сотрііаііопз 

Орега  5оЙ,  5.А. 

Зоѵіеі 

1990 

срс  СІ08  тзх  рсѵу  2Х 

БаѵіВ  Ьорег  Сиаііа,  КозіапВіп  1§ог 
Киіг  Рорег,  Ресіго  Р.  Киіг  Ьорег 

Орега  5оЙ,  5.А. 

1200-3500  Різ 

Зшшпег  Раск 

1990 

срс  Воз  тзх  2х 

сотрііаііопз 

Орега  5оЙ,  5.А. 

ТЬе  Раз!  МІ88Іоп 

1987 

срс  (іоз  тзх  тзх2 
рсдѵ  2Х 

Ресіго  Р.  Киіг  Рорег,  Сагіоз  АІЬегіо 
Біаг  сіе  Сазіго 

Орега  5оЙ,  5.А./ 
РогісіеІз/М.С.М./ 
Бізсоѵегу  Іпіогтаііс 

975-3500  Різ 

Тгі§§ег  (Сипзііск,  1і§Ьі§ип) 

1989 

срс  (іоз  тзх  2х 

Ресіго  Р.  Киіг  Рорег,  Сагіоз  АІЬегіо 
Біаг  Бе  Сазіго,  Ресіго  Киіг,  Аііопзо 
Агрігі 

Орега  5оЙ,  5.А. 

1200-1750  Різ 

1Ш8е8 

1989 

срс  сіоз  тзх  рсдѵ  2х 

Сотіх  (Есіиагсіо  Веііѵег  Сазіап, 

Іозё  Ѵісепіе  Ропз  Аііопзо),  Ресіго  Ь. 
Киіг  Рорег,  Аііопзо  Агрігі 

Орега  5оЙ,  5.А. 

875-3500  Різ 

тістро  яікТоро,  «голе  Н» 
ріілАо  рог  Ы  АІ(іпф)  «и 
йІМпііь  Колшііі  рог  ЛіисНйэ  Ал 
Іоі  ый^идо  іпіе$гдгиС4  (кі  н|иіро 
Ас  ргоЕгітасюп  (к  ІлЛсКйтр,  ас 
Ьд  сдгдсісгіиек  рог  к  дг лп 
ЫкЫ  4с,  іш  ігаЬара*  у  рог  Ед 
пнхістасібп  сл  сі  Ілиглтіспіо  <к 
пипйі  Іііиіоа.  


ДЕГЕНДИ  БАЙТШ 


Іл»  ііінлп  ііс  Орега  ЧлРг.  Рл  Еі  Ігагіъ  Іп-Ггігіпг  тши  іі  |*Чг  ІІН  н|ііірл  Лш  ртд  пт  ангин  сіе  Орга 
'пЬфі^і»  лі  ив  (ЮТО  ртоуміе. 


‘йііО  АгЛипіо  МугаЗч*  ргддгатміог  у  Саг- 
Ы  оійі  йд-ет&г  е іъ  іо-і  впіікоі  Іъіпіо  а 
^дпгвіо  5-м^гсз  Нап  ІгаЬаі-псіо  гіигапЪе 
триі  рага  Неѵаг  а  М-оі  а  Іа  рапЕаІІа. 


ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 


Хогігара  Зой,  З.Ь. 

Майгісі 

1986-1990 


Компанию  создали  три  испанских  разработчика  -  Іиііап  Аіагсоп  Ауаіа,  АІЬегІо  Віапсо  Сагсіа  и  Іоациіп  Сагсіа. 
Двое  из  них  до  этого  работали  в  ЕгЬе/Торо  ЗоЙ/Апіта§іс,  но  из-за  определенных  разногласий  решили  создать 
свою  компанию.  К  ним  присоединился  программист  Мі§ие1  Ап§е1  Раи  Біаг.  Компания  сотрудничала  с  фрилан¬ 
серами  -  Сопхо  Зиагег  Сігагё,  Ргапсізсо  }.  Райііа,  Баѵісі  Вгіозо  Запіоз,  Регпапёо  ёе  Іа  Ѵіііа,  І§пасіо  Реггегаз. 
Кроме  того,  одним  из  основателей  компании  является  дистрибьютор  Бго  Зой. 

Іоациіп  Сагсіа  был  графическим  дизайнером,  использовал  программу  Агі  Зіиёіо.  Над  игрой  Тгіріе  Сотапёо 
(для  СРС,  М8Х,  2Х,  цена  875-1750  песет)  разработчики  работали  около  15  месяцев,  начав  разработку  еще  во 
времена  работы  в  других  компаниях.  Они  довольны  результатом,  так  как  игра  завершена  и  опубликована  в  1988 
году.  Идея  игры  взята  из  известной  игры  Сотапёо,  но  игру  сделали  менее  аркадной  и  более  реальной.  Так  же  в 
игре  реализовано  управления  тремя  персонажами,  небольшая  боевая  стратегия,  детализация  игры.  Было  про¬ 
дано  более  27000  копий  игры.  ОоиЫе  Ига§оп  -  версию  для  М8Х  сделала  Хогігара,  для  Атзігаё  СРС  -  Апіта§іс. 
В  1994  году  Діііап  Аіагсоп  создал  компанию  Рагасіізе  Іпіегасііѵе  ЗоЙѵѵаге.  В  1995  году  они  начали  анализ  игры 
Соттапёоз.  В  1996  году  его  компания  вошла  в  состав  Руго  Зіиёіоз,  которая  в  1998  году  выпустила  игру 
^  ‘  іонов  копий  по  всему  миру). 


На  фото  -  Іоациіп  ].  Сагсіа,  АІЬегІо  Віапсо  Сагсіа, 
Іиііап  Аіагсоп 


А(*МПСП  ёг  І№  (!( 

Горо.  ІУг  ілі*-  *  4<Ѣя.  *  ёс 
аггіЬл  ■  аіирі:  Шш  Млшп. 

1.  1-,  <  Й4.  А М’чгті 1 1  Шагни. 
ІМИІИ  АІ*П».  I.  М  Міійім. 
Ііліікі  Мішпп,  ( ргалияіл 
Чиім)  з  Іикт  <  івр. 


Іиііап  Аіагсоп  Ауаіа 

Ѵіёео  §атез  рго§гаттег,  ёеѵеіортепіз 
соогёіпаіог 

ЕгЬе  (Торо  ЗоЙ)  1985-1988,  Хогігара  1987-1990, 
Рагасіізе  Іпіегасііѵе  ЗоЙѵѵаге 


1 77 


ДЕГЕНДІІ  БА1ІТІВ 


ИСТОРИЯ  индустрии 

Мі§ие1  Ап§е1  Раи  Біаг 


Ѵісіео  §атез  рго§гаттег 
Хогігара  1986-1989 


8  "4 1 4 1 85чН  204  у 


Сі'іС-вч  і кЦд  <рі  Іа  уооіпя  <1ѵ  «л  т ѵкЬвигѵі’Ь»  І.ы 
еврвгв  «I  глія  ІшггапОо  йа  юі  Ііпеі  в  тапру 
йв  ип  мпдиіпяоо  ««ячю;  рвго  дин 
ліа*  оі&і  ІлірОПаПіі:  йягіігй  гіе  ипйя  рос  в  а 
Ііогаі  Ивпви  ап  в!  аііапдиа  гЫ  овгаив  ипв 
сігл  ллрі  Ія  рам*  4а  Го*  »  до»  ри*- 

«•*  р*»4**м 

Агтагіа  ■йіо-соп  ум  сосагоів  Іа  Ріірймй* 


АІЬегІо  Віапсо  Сагсіа 

Ѵісіео  §ате$  рго§гаттег 

Торо  8оЙ,  Хогігара,  Апіта§іс  1989-1990 


АІВЕНТО  ВІАПСО 

Ргодчтайи  21  Дйоі 
сомраШі:  Торо, 
Хогігара 

АІ/ТОЯ;  дТгірІЕ  вдт- 
іпапсіоі 

РгіпсіраІтепГе  чоІСд- 
^гі  рі  (іеъатііо  сіе 
ргсэдглта?  ^Іійп. 


^оа^иІI1 1.  Сагсіа  «АЬсІиІ» 


ЛЕГЕНДИ  БЛЙТІВ 
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ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 


Хогігара  5оЙ  $оЙо§гарЬу 


Название  игры  Год  выпуска  Платформа  Разработчик  Издатель  Цена 


АНеп  Зупсіготе 

1988-1989 

тзх 

Хогігара  (Май  С.) 

БгозоЙ 

875  Різ 

Агсііс  Рох 

1989 

тзх 

Баѵій  Вгіозо  Запіоз,  Маііоз 

БгозоЙ 

875  Різ 

БоиЫе  Бга§оп 

1989 

тзх 

Хогігара  (^оа^иіп  ].  Сагсіа  (АЪйиІ), 
Регпашіо  5ап  Сгі§огіо 

БгозоЙ/  Апіта§іс/ 
МеІЬоигпе  Ноизе 

975-1950  РІЗ/Р9.95 

Биск  Оиі ! 

1989 

с64  срс  (ЪоіЬ 

ипгеіеазесі)  тзх  гх 

Сопго  Зиагег  Сігагй,  Ргапсізсо  ]. 
Раіиіа/Регпапйо  сіе  1а  Ѵіііа,  І§пасіо 
Реггегаз,  Ргапсіз  Мога§ге§а 

БгозоЙ 

975-1750  Різ 

Мізіег  Саз 

1990 

срс  ЙОЗ  тзх  рсчѵ  2Х 

Хогігара  (АІЬегІо  Віапсо  Сагсіа), 
Кісагйо  Сапсйо  Метіеіг/Сопгаіо 
Зиагег  Сігагй,  Ргапсізсо  ].  Раіиіа, 
Апсігез  Запсйег 

Ргоеіп  5оЙ-Ілпе 

1100-2250  Різ 

Могіасіеіо  У  Рііетоп 

1989 

тзх 

Хогігара  (^оа^иіп  ].  Сагсіа  (АЪйиІ) 

БгозоЙ 

875  Різ 

Тгіріе  Сотапсіо 

1988 

срс  тзх  гх 

Іиііап  Аіагсоп  Ауаіа,  АІЬегІо 

Віапсо  Сагсіа,  ^оа^иіп  Сагсіа 
(АЪйиІ),  Аіех  Сиііеггег,  Сезаг 
Азіийіііо  Сотіпоіаз,  Каіа  №§геіе 

БгозоЙ 

875-1750  Різ 

Ѵатріге'з  Етріге 

1989 

тзх 

Хогігара  Ооадиіп  ].  Сагсіа  (АЪйиІ) 

БгозоЙ 

875  Різ 

Са$$е11е  іпіау  -  Регпапсіо  5ап  Сгі§огіо 
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ЛЕГЕНДИ  БЛІІТІВ 


ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 

^адгіро^ 


2айго  ЗоЙлѵаге 
Зііѵа,  6 

28013  Масігісі 
1987-1989 


Издатель  видео  игр  из  Мадрида  (в  основном  зарубежные  игры).  Возглавлял 
компанию  Мі§иеі  Ап§е1  Регпашіег  -  программист  и  координатор  проектов. 
Собственную  команду  разработчиков  компания  создала  в  январе  1988  года  (5 
человек  -  Мі§ие1  Ап§е1  Регпапсіег,  Ргапсізсо  }.  Раіиіа,  Мі§ие1  А.  ЗиЬіа,  Ргапсізсо 
}.  Сегѵега,  Сёзаг  Дшёпех  СИ).  Так  же  компания  нанимала  фрилансеров  (Озсаг 
Са11е§о  Зепсііп  и  других).  Последней  их  игрой  стала  Е1  Іие§о  Ие  Ьа  Оса,  выпу¬ 
щенная  в  1989  году. 


Мі§ие1  Ап§е1  Рег  пап(1е2 


Сёзаг  Сітёпех  Сіі 


Ѵібео  §ате$  рго§гаттег 


ДЕГЕНДИ  БДІІТІВ 


ИСТОРИЯ  индустрии 

Ргапсізсо  |аѵіег  Раіиіа 

Ѵісіео  §атез  рго§гаттег 

5у§гап,  2айго,  Торо  ЗоЙ,  Піпатіс  Миііітесііа, 
Руго  Зіисііоз 


Я  начал  заниматься  программированием  дома,  в  возрасте  17  или  18  лет.  Моим  первым  компьютером  стал  2X81, 
далее  самым  любимым  стал  2Х  Зресігит.  Лучшей  средой  разработчика  в  те  времена  была  РЭ8  (на  основе  Аіагі 
ЗТ,  РС),  что  позволяло  очень  быстро  программировать  системы  на  базе  280  (СРС,  М5Х,  2Х).  Было  очень  удобно. 
Моей  первой  игрой  стала  Кех  Нагсі.  Идея  игры  была  взята  из  фильмов  об  Индиане  Джонсе,  а  техника  игры  была 
взята  после  увиденного  шедевра  Апі  Аііаск,  отличной  изометрической  игре.  Я  начал  работать  над  игрой  в  1984 
году  и  закончил  ее  в  1985.  Код  и  графика  для  2Х  Зресігит  были  моими.  Я  планировал  продать  игру  в  Велико¬ 
британии,  но  из-за  нехватки  финансов  пришлось  продать  здесь.  Я  отправил  видео  с  игрой  трем  компаниям 
-  Не\ѵзоп,  Сосіетазіегз,  Осеап.  Я  посетил  офис  Осеап.  Узнав,  что  права  на  игру  уже  проданы  в  Испании,  Осеап 
отказался  издать  мою  игру.  Не\ѵзоп  купил  игру,  но  так  же  не  выпустил  ее.  Зато  у  них  появилась  очень  похожая  на 
мою  игру  игра  Ругасигзе.  Когда  я  вернулся  в  Мадрид,  я  ожидал  предложения  от  Ѵіг§іп  Сатез,  но  безрезультатно. 
Игру  выпустила  испанская  компания  Мізіег  СЬір  в  1987  году. 

После  этого  я  стал  разработчиком  в  компании  2айго.  Моей  первой  игрой  стала  Е1  Е^иіро  А  (ТЬе  А-Теат),  1988 
год.  Игра  поддерживала  световой  пистолет  Сип  Зііск  и  была  вариацией  известной  игры  Орегаііоп  ѴѴоІГ. 

После  нее,  в  этом  году  вышла  игра  Егопііегз.  Я  не  был  основным  ее  разработчиком.  Так  же  издателем  Зу§гап  З.А. 
была  издана  игра  КоЪоі  Зсаре.  Идею  игры,  если  я  правильно  помню,  придумал  Сагіоз  Согопеі.  Так  же  он  делал 
графику.  С  ним  мы  и  сделали  эту  игру  за  один  месяц.  Заказчиком  выступал  РаЫо  Сгезро  Сагсіа,  который  созда¬ 
вал  свою  издательскую  компанию.  Ему  срочно  нужна  была  готовая  видео  игра  и  он  заплатил  нам  наличными. 
Его  компания  по  продажам  видео  игр  -  одна  из  первых  в  Испании.  Ему  было  в  то  время  18  лет. 

В  1989  году  Піпатіс,  издает  игру  МісЬеІ  ЕйіЬоІ  Мазіег  и  после  -  МісЬеІ  ЕйіЬоІ  Зирег  Зкіііз.  Я  программировал 
вторую  игру.  В  1991  году  я  программировал  игру  Тоиг  91  (СРС,  МЗХ,  2Х  Зресігит)  для  Торо  ЗоЙ.  Графику  делал 
Козіапсііп  1§ог  Кшя. 

В  1991  году  позвонил  программист  |и1іо  Ѵаііасіагез  и  мне  для  2Х  Зресігит  поручили  закончить  игру  Висіокап: 
ТЬе  Магііаі  Зрігіі  (ее  начал  программировать  Магсоз  Іоигоп  Вегяоза,  но  он  не  успевал  по  срокам).  Так  же  для 
СРС  я  сделал  игру  3\ѵіѵ  (1991  год),  издатель  БгозоЙ. 

В  1992  году  для  Торо  Зой  я  сделал  Оіітріасіаз  92:  Аііеіізто  (РС)  и  Биі§і  &  8ра§Ье11і  (РС).  Первую  игру  я  снова 
доделывал  после  основного  программиста  (Оаѵісі  Борея).  Идею  второй  игры  придумал  КаГа  Сотея,  дизайн  уров¬ 
ней  сделал  Озсаг  Са11е§о.  Я  придумал,  как  сделать  очень  плавный  горизонтальный  скроллинг  в  игре  и  как  мне 
кажется,  результат  был  очень  крут. 

В  1993-1994  году  я  работал  над  движком  к  игре  РС  ЕйіЬоІ  2.0  (Піпатіс  Миііітесііа).  В  итоге,  я  участвовал  в  разра¬ 
ботке  новых  версий  игры,  а  также  в  разработке  серии  РС  Вазкеі  (движок  и  симуляция).  Так  же  я  сделал  вспомо¬ 
гательные  утилиты  для  художников,  что  реально  облегчило  их  работу.  Я  был  фрилансером,  Віпатіс  Миііітесііа 
и  НоЬЬу  Ргезз  платили  очень  мало,  а  требовали  слишком  много.  Мое  имя  редко  встретишь  среди  разработчиков 
этих  серий.  В  1996  году,  с  момента  основания  Руго  Зіисііоз  я  был  частью  команды  разработчиков. 

Что  касается  не  вышедшей  игры  Агапіха  ЗапсЬея  Ѵісагіо  Тепіз  ака  Агапіха  Зирегіепіз  (издатель  Пеііа),  она  была 
полностью  готова.  Но  из-за  издателя,  игра  так  и  не  была  выпущена.  Сейчас  я  не  занимаюсь  видео  играми,  и  са¬ 
мое  близкое,  что  связывает  меня  с  ними,  это  мой  босс  -  Ресіго  Кшя  (из  известной  компании  Орега  Зой).  Я  мало 
что  знаю  о  ретро  сцене  сейчас  и  чувствую  себя  довольно  далеко  от  этой  области. 
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тврі.-шушш? 

ОЕлШЮБОЕРШРП 

аявЕшрітЕш^ггшз 


ВиБСЯІЯЯОСЮП! 


2  ай  го  ЗоіЪѵаге  $оЙо§гарЬу 


Название  игры  Год  выпуска  Платформа  Разработчик  Издатель  Цена 


Аіго§ 

1988 

срс  тзх 

(ипгеІеазеН  ?)  гх 

Сёзаг  Сітёпег  СП,  Егапсізсо  Іаѵіег 
Сегѵега,  АІЬегІо  Неггаіг  Не  ОІто, 
Мі§ие1  Ап§е1  ѴіІІаз  ЗиЬіаз,  ИасЬо 
Сагсіа 

Хайго  ЗоіЪѵ. 

Біѵізіоп 

875-2750  Різ 

ВазкеіЬаІІ 

2Х 

Хайго  8оЙ\ѵ. 

Біѵізіоп 

ЕІ  Е^иіро  А  (ТЬе  А-Теаш) 

1988 

срс  с1о8  епіегргізе 

8І  2Х 

ЗаІѵаНог  СазатЦиеІа  Регег/ 
Егапсізсо  ].  ЕайПа,  АІЬегІо 

Неггаіг  Не  ОІто,  Сёзаг  Сітёпег 

СП,  Мі§ие1  Ап§е1  ѴіІІаз  ЗиЬіаз, 
Егапсізсо  Іаѵіег  Сегѵега 

Хайго  8оЙ\ѵ. 

Біѵізіоп 

875-1200  Різ 

ЕІ  Іие§о  Бе  Еа  Оса 

1989 

срс  тзх 

(ипгеІеазеН  ?)  гх 

Сёзаг  Сітёпег  СП,  Егапсізсо  Іаѵіег 
Сегѵега,  АІЬегІо  Неггаіг  Не  ОІто 

Хайго  8оЙ\ѵ. 

Біѵізіоп 

Егее  С1ітЬіп§ 

1988 

тзх  (ипгеІеазеН) 

8І  2Х 

А§изііп  СиШёп,  КиЬеп  КиЫо 
Ме1рЬа/Іог§е  Сагсіа,  Іозё  Ьиіз 
Соггеа  Мипог 

Хайго  ЗоЙдѵ. 

Біѵізіоп 

4000  Різ 

Егопііегз 

1988 

срс  тзх 

(ипгеІеазеН  ?)  гх 

Асііоп  8оЙ\ѵ.  (Озсаг  Са11е§о 

ЗепНіп,  І§пасіо  МепНег,  Егапсізсо 
].  ЕайПа) 

Хайго  8оЙ\ѵ. 

Біѵізіоп 

1200-2750  Різ 

МагасаіЬо  (ипгеІеазеН) 

Егапсізсо  ].  ЕайПа 

Меігороі 

1988-1989 

срс  2Х 

Мі§ие1  Ап§е1  ѴіІІаз  ЗиЬіаз, 

Егапсізсо  Іаѵіег  Сегѵега 

Хайго  8оЙ\ѵ. 

Біѵізіоп 

1200-2500  Різ 

Кех  Нагсі 

1986-1987 

срс  тзх  гх 

Егапсізсо  ].  ЕайПа 

Мізіег  СЬір/2айго 
8оЙ\ѵ.  Біѵізіоп  (ге- 
геіеазе) 

895-2250  Різ 

ЗооіІапН 

1988 

срс  2Х 

ЕегпапНо  Регег  Аіопзо,  АІЬегІо 
Неггаіг  Не  ОІто,  Іаѵіег  Тоггез 

Хайго  ЗоЙлѵ. 

БІѴІ8ІОП 

1200-2250  Різ 

Хат  (Визса  Іа  Ассіоп) 

1988 

срс  тзх  2х 

сотрііаііопз  (Аіго§,  Кех  НагН, 

Тіте  Оиі,  Егее  С1ітЬіп§, 
РгоЬіЬіііоп,  Меігороі) 

Хайго  ЗоЙлѵ. 

БІѴІ8ІОП 

2990  Різ 

Хііеп  \Ѵаг  (сапсеІІеН  апН  геІеазеН  а8  8іНега1 
\Ѵаг  ігот  Бека  8оЙ\ѵ.) 

1989 

2Х 

Сёзаг  Сітёпег  СП,  АІЬегІо  Неггаіг 
Не  ОІто 

Хайго  8оЙ\ѵ. 

Біѵізіоп 
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Аѵепіигаз  АО 
1986-1992 


компании  Оіпатіс. 

Тіт  СіІЪегі  разработал  РА\Ѵ 
-  свою  систему  для  создания 


Многие  из  игроков  в  Испании 
плохо  знали  английский  язык  и 
соответственно  не  могли  играть 
в  приключенческие  игры  на  ан¬ 
глийском  языке.  Оіпатіс  решил 
использовать  этот  нюанс  и  соз¬ 
дал  свою  компанию  для  созда¬ 
ния  испанских  приключенче¬ 
ских  игр. 

Основатели  компании  -  Апсігез 
Затисііо  Мопго,  Мапоіо  Сопхаіег 
Магііпех  и  Сагіоз  Магциёз  Езсгі§. 
По  задумке  Оіпатіс,  Аѵепіигаз 
АО  была  нишевым  проектом. 
В  середине  70-х  годов  Апсігез 
КоЪегіо  Затисііо  Мопго  рабо¬ 
тал  начальником  отдела  педиа¬ 
трии  в  Венесуэле.  Там  он  увидел 
людей,  привозивших  компью¬ 
теры  из  США.  Первой  игрой, 
которую  он  увидел,  стала  игра 
Роп§.  Так  игры  заинтересовали 
его.  В  Испании  он  начинал  с  2Х 
Зресішт.  Первые  приключенче¬ 
ские  игры,  которые  он  покупал, 
были  продукцией  известной 
компании  Ъеѵеі  9. 

Он  купил  программы  для  раз¬ 
работки  приключенческих  игр 
-  ТЬе  <3иі11  (1983)  и  САС  (1985). 
Апсігез  КоЪегіо  Затисііо  вспо¬ 
минает:  «В  1987  году  я  закон¬ 
чил  работу  над  первой  игрой  и 
планировал  издать  ее  в  Велико¬ 


британии.  Речь  идет  не  об  игре 
Ъа  Аѵепіига  Огі§іпа1,  а  об  игре 
Соштеі.  Игра  была  переведена 
на  английский  язый,  у  меня  ра¬ 
ботали  две  переводчицы  и  я  сам 
говорю  на  английском.  В  общем 
игра  была  полностью  была  го¬ 
това  к  экспорту  в  Великобри¬ 
танию.  Мало  кто  знает,  что  ее 
должна  была  издать  компания 
Ъеѵеі  9,  но  появилась  Оіпатіс.  Я 
позвонил  им,  чтобы  просто  про¬ 
дать  свою  игру.  И  очень  удивил¬ 
ся,  когда  на  встрече  руководство 
Оіпатіс  предложило  создать 
компанию  по  разработке  при¬ 
ключенческих  игр». 

РаЫо  Киіг  вспоминает:  «Когда 
мы  увидели  их  оригинальную 
игру,  мы  поняли,  что  это  луч¬ 
шая  приключенческая  игра,  ко¬ 
торую  мы  бы  видели  в  Испании. 
Кроме  того  они  могли  порти¬ 
ровать  ее  для  Зресішт,  СРС  и 
Соттосіоге.  В  общем  это  была 
бомба  и  мы  решили  остановит¬ 
ся  на  этом  разработчике». 

Для  приключенческих  игр  у 
Оіпатіс  уже  был  лейбл  АО 
(Аѵепіигаз  Оіпатіс),  под  кото¬ 
рым  уже  было  издано  несколько 
игр.  Новая  компания  получи¬ 
ла  название  Аѵепіигаз  АО.  По¬ 
ловина  ее  акций  принадлежала 


приключенческих  игр  и  Апсігез 
КоЪегіо  Затисііо  отправился  к 
нему  в  Уэльс.  Роскошный  ужин 
и  контракт  обошелся  ему  в  2,5 
миллиона  песет.  Сначала  эта 
система  работала  только  с  2Х 
Зресігит. 

После  внесения  изменений 
система  была  названа  ОААО 
(конструктор  Аѵепіигаз  АО). 
Тіт  СіІЪегі  целый  год  обучал 
разработчиков  из  Аѵепіигаз 
АО  пользоваться  программой. 
Аѵепіигаз  АО  издала  в  Испании 
Ргоіеззіопаі  АДѵепІиге  \ѴгіІег 
(1986  год,  цена  3999  песет). 
Через  восемь  месяцев  основ¬ 
ной  программист  Іиап  Мапиеі 
Месііпа  был  готов  начать  раз¬ 
работку  видео  игр  и  обучение 
было  прервано  раньше  срока, 
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установленного  договором.  Тип 
СПЬегТ  из-за  этого  ушел  обо¬ 
зленным,  но  у  него  не  было  дру¬ 
гих  вариантов.  Он  участвовал  в 
создании  первых  игр  Аѵепіигаз 
АБ,  дальше  игры  разрабатывала 
только  испанская  компания. 

По  плану,  портирование  игр 
было  для  таких  платформ:  Аіагі, 
Аті§а,  СРС,  РС,  РСѴѴ,  М8Х,  2Х 
Зресігат.  Первой  игрой  по  кон¬ 
тракту  должна  была  появится 
Ба  Аѵепіига  Огі§іпа1,  далее  - 
Согитеі.  Бюджет  компании  со¬ 
ставлял  10  миллионов  песет  (се¬ 
кретарь,  два  программиста,  два 
дизайнера  графики  и  начальник, 
который  занимался  проектом  и 
контролем.  В  первое  время  ком¬ 
пания  просто  снимала  квартиру 
и  Апбгез  КоЬегІо  Затисііо,  как 
директор,  не  далеко  ушел  от 
профессии  врача. 

В  1989  году  вышли  две  игры  -  Ба 
Аѵепіига  Огі§іпа1  (975-1950  пе¬ 
сет)  и  ]аЬаіо  (975-2500  песет). 
Ба  Аѵепіига  Огі§іпа1  -  игра,  на¬ 
писанная  за  восемь  месяцев,  по¬ 
священная  известной  игре  1985 
года  -  Соіоззаі  Саѵе  Абѵепіиге. 
Игра  состоит  из  двух  частей, 
игрок  ищет  четырнадцать  со¬ 
кровищ  и  должен  выйти  живым 
из  пещеры.  Для  создания  игры 
|аЬаІо  Апбгез  КоЬегІо  Запшсііо 
купил  права  на  использование 
истории  Ѵісіог  Мота.  Действие 
происходит  во  времена  Римской 
империи.  Игрок  должен  бежать 
из  тюрьмы,  чтобы  встретится  со 
своей  девушкой,  похищенной  в 
Египте. 


В  1990  году  вышла  игра  Ба 
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2500  песет),  первая  часть  трило¬ 
гии  Сі-ЕГ-ТЬап  на  острове  Юка¬ 
тан.  Игрок  в  качестве  археолога 
разгадывает  загадки  этой  терри¬ 
тории. 

Компания  Аѵепіигаз  АО  была  на 
рынке  в  период  с  1989  по  1992 
год.  Столь  короткий  период  на 
рынке  был  вызван  слабыми  про¬ 
дажами  видео  игр  и  медленным 
ростом  компании.  По  плану, 
чтобы  выйти  в  прибыль,  ком¬ 
пания  должна  была  выпускать 
не  менее  двенадцати  видео  игр  в 
год.  Это  было  не  реально. 

Апбгез  КоЬегІо  Запшсііо:  «Как 
мы  работали  ?  У  нас  появлялась 
идея,  обычно  идея  была  моей, 
так  как  я  всегда  был  против  того, 
чтобы  брать  идеи  вне  нашей 
компании.  Далее  идея  разраба¬ 
тывалась  в  компании,  появля¬ 
лись  схемы  и  диалоги.  Я  привез 
из  Великобритании  специаль¬ 
ные  листы,  с  помощью  которых 
можно  было  удобно  создавать  и 
планировать  приключенческие 
игры.  Два  наших  художника  ра¬ 
ботали  над  графикой  игры.  К  со¬ 
жалению  компьютер  не  может 
сделать  все,  что  вы  задумали.  Так 
же  были  прекрасные  зарисовки, 
но  из  за  слабых  компьютеров 
их  нельзя  было  перенести  на 


экран.  Из  Германии  я  привез  ка¬ 
меру  наблюдения  и  мы  исполь¬ 
зовали  ее  для  переноса  графи¬ 
ки  на  компьютер.  Над  первыми 
играми  работали  Тіш  СіІЪегІ  и 
наши  программисты.  После  по¬ 
лучения  готовой  версии  игры 
вся  команда  занималась  ее  те¬ 
стированием,  причем  включая 
даже  нашу  секретаршу.  Сроки 
производства  видео  игры  со¬ 
ставляли  долгие  семь-восемь 
месяцев.  Тіш  СіІЪегІ  работал 
очень  медленно  и  очень  скрупу¬ 
лезно.  У  нас  были  постоянные 
проблемы  из-за  необходимо¬ 
сти  портировать  видео  игры  на 
разные  платформы.  Заново  на¬ 
чиналась  отладка  игры,  тести¬ 
рование.  Из-за  разницы  между 
8  и  16  битными  компьютерами 
отличалась  графика  видео  игр. 
Это  было  моей  ошибкой.  Если 
бы  мы  могли  продавать  только 
четыре  приключенческие  игры, 
у  нас  не  было  бы  экономических 
проблем  и  убытков». 

В  конце  1990  года  выходит  игра 
Ба  Аѵепіига  Езрасіаі  (цена  1200- 
2500  песет).  Апбгез  КоЬегІо 
Запшсііо:  «Это  было  наше  са¬ 
мое  новаторское  приключение. 
Действие  игрока  было  видно 
на  дисплее,  игрок  мог  взаимо¬ 
действовать  почти  со  всем,  с 
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’ 


чем  хотел.  К  сожалению  все  ис¬ 
портило  сжатие  текста  в  игре. 


стала  плохо  управляемой.  Все 
это  отразилось  в  критике  игры, 
которую  тестировал  журнал 
МісгоЬоЬЬу». 

После  выхода  на  рынок  четы¬ 
рех  игр,  финансовое  положение 
компании  было  не  простым.  Ин¬ 
дустрия  видео  игр  Испании  про¬ 
должала  свое  падение  и  не  было 
смысла  увеличивать  финанси¬ 
рование  со  стороны  Піпатіс. 


Тем  не  менее,  на  рынок  вышли 
две  новые  игры  от  Аѵепіигаз  АП. 
В  1991  году  выходит  игра  Ьо8 


Тгі1о§у  II  (цена  1100-2500  песет), 
а  в  1992  году  последняя  игра 
СЬісЬеп  Ига:  Сі-11-ТЬап  Тгі1о§у 
III  (цена  1100-2500  песет). 

В  1993  году  для  ПОЗ  вышла  Ьа 
Тгі1о§іа  Ое  Сі-11-ТЬап  -  компи¬ 
ляция  трех  игр  Аѵепіигаз  АО, 


КоЬегІо  Затисііо:  «Наш  бизнес 
был  построен  на  частных  вло¬ 
жениях,  четыре  человека  вло¬ 
жили  по  100  000  песет  каждый 
и  один  человек  -  40000  песет.  В 
1991  году  Піпатіс  прекратил 
инвестиции  в  Аѵепіигаз  АО.  По¬ 
скольку  я  вложил  больше  всех, 
я  и  потерял  больше  всех.  Когда 
люди  говорят,  что  мы  купались 
в  деньгах,  я  смеюсь.  Вот  не¬ 
оплаченные  счета  со  стороны 
Піпатіс  на  1,5  миллиона  песет. 
Я  платил  разработчикам  из  сво¬ 
его  кармана,  кому  то  достались 
даже  компьютеры  -  Аіагі  или 
Аті§а.  После  оплаты  за  работу 
даже  компьютеров  2Х  Зресігит 
не  осталось  в  наличии». 


На  фото  -  Еѵа  Затіііег,  ]иап 
Апіопіо  Пагсіег,  Сагіоз  Мащиёз, 
]иап)о  Мипог,  Расо  2агсо,  Ѵісепіе 
Мізаз,  Апсігёз  КоЬегІо  Затисііо 
Мопго. 


(цена  1750  песет).  Игры  были 
еще  более  слабыми,  чем  преды¬ 
дущие.  С  ними  компания  ушла 
из  индустрии  видео  игр.  Апсігез 
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Причина  была  и  в  том,  что  ком¬ 
пания  избрала  узкоспециализи¬ 
рованную  нишу  на  рынке,  ко¬ 
торая  не  приносила  достаточно 
прибыли.  Так  же  в  это  время 
произошел  массовый  переход 
детей  с  2Х  Зресігит  на  первые 
игровые  консоли. 

РаЫо  Киіг  вспоминает  те  време¬ 
на:  «Тогда  продажи  были  мини¬ 
мальны,  по  этому  не  могло  быть 
никакой  оплаты.  В  начале  90-х 
плохо  продавались  даже  игры 
для  Аіагі  и  Аті§а,  был  кризис  и 
мы  ничего  не  смогли  заплатить 
Аѵепіигаз  АЭ». 

Апсігез  КоЪегіо  Затисііо:  «Един¬ 
ственным  выходом  из  сложив¬ 
шейся  ситуации  могла  быть 
новая  инвестиция,  которая  по¬ 
зволила  бы  продавать  наши 
игры  на  внешних  рынках.  Мы 
обсуждали  эту  проблему  вну¬ 
три  компании  и  это  был  бы  луч¬ 
ший  вариант.  Неплохие  игры  Ьа 
Аѵепіига  Огі§іпа1  и  Ьа  Біоза  сіе 
Сохитеі  вышли  слишком  позд¬ 
но  на  рынок». 

Надо  отдать  должное  компании 
Аѵепіигаз  АБ,  которая  смогла 
не  только  рекламировать  но  и 
привлечь  игроков  к  новому  при¬ 
ключенческому  жанру  видео 
игр,  который  не  был  развит  в 
Испании  до  этого  вообще. 

Апсігёз  КоЪегіо  Затисііо  Мопго 
в  1987  году  опубликовал  первую 
статью,  посвященную  тексто¬ 
вым  приключениям  и  ролевым 
играм  Испании.  В  итоге  вы¬ 
шла  серия  статей,  которые  име¬ 
ли  большой  успех  у  читателей. 
Фактически  большая  часть  этих 
игр  создана  после  появления  его 
статей.  На  основе  его  видео  игр 
он  написал  две  книги  и  в  2017 
году  работает  над  третьей. 
Интервью  с  ним. 


Апсігёз  КоЪегіо  Затисііо  Мопго 


1.  Когда  вы  решили  заняться  разработкой  видео  игр  ? 

Когда  я  познакомился  с  английскими  ролевыми  играми,  почтовыми  игра¬ 
ми,  квестом  Соіоззаі  Саѵе,  играми  Скотта  Адамса.  После  этого  в  Лондоне 
я  связался  с  Міке  Сеггагсі  из  АЛѵепсІиге  РгоЬе  и  братьями  Ашііп  из  Ьеѵеі  9. 
Они  предложили  мне  заняться  приключенческими  играми  и  так  же  ока¬ 
зали  влияние  на  мой  выбор.  С  помощью  Піпатіс  была  создана  Аѵепіигаз 
АБ,  первая  испанская  компания  текстовых  приключенческих  игр  с  по¬ 
стоянной  командой  разработчиков,  в  которой  основными  акционерами 
были  сами  создатели. 

2.  Где  вы  сейчас  работаете  ? 

Сейчас  на  огромном  чердаке,  полном  книг,  солнца,  музыки  и  идей.  А  в 
те  времена  мое  рабочее  место  находилось  в  медицинском  кабинете  (моя 
частная  клиника),  параллельно  занимаясь  играми.  Много  раз  я  уходил 
в  неоплачиваемый  отпуск,  чтобы  закончить  вовремя  работу  над  игрой. 

3.  Откуда  к  вам  приходило  вдохновение  ? 

Я  думаю,  что  из  книг.  Я  увлечен  ими.  Нужно  учитывать,  что  по  образова¬ 
нию  я  антрополог  и  историк,  и  одна  из  приключенческих  игр,  которую  я 
сделал,  посвящена  сказочному  миру  майя  (Ьа  Оіоза  сіе  Согшпеі).  Так  же 
мне  всегда  нравилась  научная  фантастика,  оттуда  появилась  идея  игры 
Ьа  Аѵепіига  Езрасіаі. 

4.  Каким  был  ваш  первый  компьютер  ?  Ваш  любимый  восьмибитный 
компьютер  ? 

Мой  любимый  компьютер  -  2Х  Зресігиш.  Первый  опыт  -  игра  Роп§  на 
Аіагі.  Это  произошло,  когда  я  работал  педиатром  в  Венесуэле.  В  Испании 
я  запускал  картридж  Асіѵепіиге  на  Аіагі  2600,  где  двигались  несколько  то¬ 
чек  на  экране,  которые  изображали  людей  и  драконов.  Тогда  я  подумал, 
что  благодаря  хорошему  сценарию  можно  сделать  все  намного  лучше. 

5.  Ваша  предпочтительная  платформа  для  разработок. 

Сначала  это  был  2Х  Зресігит,  хотя  сценарии  я  всегда  писал  на  Аіагі  ЗТ. 
Мы  использовали  мультиплатформенную  систему  для  создания  таких 
игр  -  ПААБ  (Іпйпііе  Ітащпаііопз).  Наша  компания  была  одной  из  немно¬ 
гих,  которая  выпускала  игры  для  2Х  Зресігиш,  СРС,  РСѴѴ,  М8Х,  С64,  ЗТ, 
Аті§а  и  РС.  Работа  была  очень  сложной  и  по  этому  все  было  не  быстрым. 

6.  Сколько  игр  вы  разработали  до  сих  пор  и  какой  вы  больше  всего  гор¬ 
дитесь  ? 

Очень  сложно  выбрать,  так  как  каждой  из  них  я  по  своему  удовлетворен. 

7.  Ваше  наибольшее  разочарование,  как  разработчика  ? 
Неопубликованная  игра,  которую  нам  прислали. 
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8.  Ваши  обязанности  в  каждой  игре. 

Сценарист  и  директор  по  производству. 

9.  Версии  ваших  игр  для  8  бит  были  очень  похожи  друг  н; 
друга,  с  небольшими  отличиями.  Кто  отвечал  за  портирова 
ние  ? 

Система  ЭААБ  позволяла  сделать  версии  и  для  8,  и  для  16 
бит.  Затем  мы  дорабатывали  каждую  из  них  на  конкретном 
компьютере,  что  всегда  было  трудоемко.  Вот  почему  напри 
мер  на  Амстраде  мы  не  использовали  широко  его  режим  0| 

(160x200x16  цветов). 

10.  Почти  все  обложки  для  ваших  игр  сделаны  Ьіш  Коуо.  Как| 
по  вашему,  он  хорошо  показал  дух  игры  ?  Кто  принимал  ре¬ 
шение  о  создании  этих  обложек  ? 

Обложки  в  основном  были  созданы  им.  Они  уже  были  в  наличии  у  Эіпатіс.  Насколько  я  помню,  исключени¬ 
ем  была  только  обложка  для  Е1  ІаЪаІо.  Например,  обложка  к  игре  Ьа  Аѵепіига  Езрасіаі  как  и  другие,  не  имела 
отношения  к  сценарию  игры  и  мы  даже  были  вынуждены  ввести  персонажа,  которого  не  было  в  игре,  так  как 
он  был  на  обложке,  которую  нам  прислал  Эіпатіс. 

11.  Расскажите  о  составе  команды  Аѵепіигаз  АН. 

За  исключением  некоторых,  с  остальными  я  поддерживаю  связь.  Так  же  раз  в  год  приезжает  из  Японии  Іиагцо 
Мипог  и  мы  ужинаем  вместе  и  вспоминаем  те  времена. 

Еѵа  Затіііег  -  наш  секретарь,  тестировщик  игр,  отвечала  за  контроль  качества. 

Іиап  ]о$ё  Мипог  Еаісо  -  наш  сотрудник,  основатель  СААЭ  (СІиЬ  сіе  Аѵепіигаз  А.Э.). 

Сагіоз  Мащиёз  -  инфографика. 

Іиап  Апіопіо  Эагсіег  -  инфографика. 

Ѵісепіе  Мізаз  -  графика  для  8  битных  платформ. 

Расо  2агсо  -  рисунки  и  графика  для  16  битных  платформ. 

Тіт  СіІЪегІз  -  программирование. 

Мапиеі  Сопгаіег  Магііпег  -  программирование. 

Іиап  Мапиеі  Месііпа  -  программирование. 

12.  Знаете  ли  вы,  что  некоторые  из  ваших  игр  (Еа  Аѵепіига  Огі§іпа1,  Еа  Біоза  сіе  Согшпеі)  до  сих  пор  являются 
одними  из  лучших  в  своем  жанре  ?  Есть  ли  эти  игры  у  вас  ? 

Да,  у  меня  по  две  копии  каждой  игры.  Но  мы  работаем  над  повторением  этих  игр  в  таких  же  как  и  раньше  ко¬ 
робках  и  продаем  их  сегодня  по  цене  около  10  евро,  то  есть  без  прибыли.  Этот  проект  длится  уже  более  года. 

13.  Раньше  вы  писали  для  журналов  МісгоЬоЬЬу  и  Атзігасі  Ееізиге,  но  когда  у  вас  появилась  идея  писать  книги 
на  основе  ваших  игр  ?  Сначала  это  было  по  игре  Ьа  Аѵепіига  Огі§іпа1,  потом  Ьа  Эіоза  сіе  Согитеі,  а  сейчас  вы 
работаете  над  книгой  по  мотивам  Еа  Аѵепіига  Езрасіаі. 

Книги  основаны  на  игре,  но  содержат  и  то,  что  не  было  в  них,  а  так  же  служат  романами  для  тех,  кто  не  играл 
в  эти  приключения.  Такова  была  идея  и  так  сделано. 

14.  Разработчик  Іпі§о  Ауо  (игры  |ип§1е  \Ѵаггіог,  Кезсаіе  еп  еі  СоІГо)  рассказывал  нам,  что  в  1989  году  работал 
над  приключенческой  игрой  Еоз  Ѵіепіоз  сіе  УасІЬе.  Игра  для  2Х  Зресішт  была  не  так  давно  обнаружена.  Что 
вы  можете  рассказать  об  этом  ? 

Я  согласен,  что  некоторые  могут  быть  недовольны  мною  из-за  игр,  которые  так  и  не  были  опубликованы.  В 
любом  случае  мы  выпустили  большую  часть  запланированных  игр. 

15.  Ваша  игра  Еа  Эіоза  сіе  Согшпеі  была  опубликована  в  2015  году  компанией  ЗатизоЙ.  Увидим  ли  мы  еще 
игры,  опубликованные  снова  ? 

Пока  не  могу  ничего  сказать  конкретного. 

16.  Вы  когда-нибудь  думали  о  разработке  видео  игры  для  устаревших  систем  ? 

Нет,  никогда.  Сейчас  у  меня  нет  времени,  но  есть  очень  талантливые  издатели  сегодня,  которые  могли  бы  сде¬ 
лать  все  намного  лучше,  чем  я.  Сегодня  мне  достаточно  работы  над  моими  книгами.  Так  же  я  много  читаю  и 
наслаждаюсь  этим  временем. 

17.  Есть  ли  способ  помочь  финансированию  ваших  проектов  ? 

Сейчас  все  идет  через  краудфандинг  (добровольные  взносы)  и  является  эффективным  методом  финансиро¬ 
вания.  Но  в  Испании  многие  не  привыкли  регистрироваться  на  сайтах  для  такого  финансирования,  по  этому 
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часть  людей  дают  деньги  для  проекта  непосредственно  мне. 

18.  Что  вы  думаете  о  современной  ретро  сцене  ? 

Благодаря  ей  мы  восстанавливаем  чувство  удивления  фантастике  и  тот  энтузиазм  из  Золотой  эпохи  видео  игр 
в  Испании.  Я  уже  дал  согласие  на  участие  в  некоторых  мероприятиях  в  2017  году. 

19.  Ваши  любимые  игры,  созданные  до  2000  года  ? 

Трилогия  2огк,  далее  я  бы  выделил  ТЪе  Зесгеі  оІМопкеу  Ыапб,  Аіопе  іп  іЬе  Иагк,  Иоош,  ѴѴагсгаЙ,  ИіаЫо,  Иип§еоп 
Кеерег,  РаНогй  1  и  ЗіагсгаЙ.  В  последнее  время  меня  заинтересовали  он-лайн  игры. 

20.  Как  вы  думаете,  ретро  -  это  то,  что  модно  сейчас  или  временное  явление,  которое  исчезнет  ? 

Я  думаю,  что,  когда  поколение  35-50  летних,  которые  занимаются  ретро  состарится,  мода  на  ретро  уйдет.  Я  не 
вижу  молодежь,  которая  занимается  или  хотя  бы  разбирается  в  этом.  Хотя  это  лично  мое  мнение,  которое  не¬ 
которые  разделяют  со  мной. 


Каіаеі  Негпапсіег  Зіагк 


Вообще,  он  сделал  свою  игру  для  серии  Аѵепіигаз  Віпатіс,  но  я  решил  рассказать  о  нем  в  этом  разделе. 

ІМое  знакомство  с  программированием 
■началось  через  программируемые  кальку- 
іяторы  НР  65  и  ТІ  59.  Оба  калькулятора 
Ібыли  оснащены  магнитной  карточкой.  С 
Іих  помощью  я  пытался  создавать  прими¬ 
тивную  игру.  Вскоре  в  Испании  появились 
Іпервые  компьютеры  2Х  81.  После  того, 
Ікак  я  увидел  их  вживую,  я  заинтересовал¬ 
ся  компьютерами,  начал  изучать  все  ком¬ 
пьютерные  новости  из  журналов,  газет  и 
телевидения.  Через  компанию  Іпѵезігбпіса 
■в  испанских  магазинах  появились  2Х 
ІЗресІгит  и  я,  собрав  свои  сбережения,  уе- 
сал  на  поезде  в  Мурсию.  Там  в  универмаге 
и  купил  свой  первый  компьютер  и  книгу 
|по  программированию.  В  будущем  у  меня 
Іпоявились  более  мощные  компьютеры  - 
Чпзігасі  464,  6128. 

ІИтак,  в  возрасте  13  лет  я  начал  заниматься 
[программированием.  Источником  вдох¬ 
новения  была  классика  научной  фанта¬ 
стики,  и  конечно  же,  кино  -  Звездные  войны.  Основной  машиной  разработчика  для  меня  был  2Х  Зресішт. 
На  второе  место  я  ставлю  Атзігасі  СРС  и  далее  -  С64.  В  те  времена  я  занимался  всем,  что  мне  нравилось 
-  писал  сценарий,  код,  создавал  графику  и  музыку  для  игры.  Я  работал  на  ЗТ  и  Амиге,  но  создавал  не  развле- 
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кательные  программы.  У  меня  была  только  одна  опубликованная  и  коммерчески  успешная  игра  -  Ьа  Сиегга 
сіе  1а8  Ѵац11а8.  Так  же  осталась  неопубликованной  игра  для  сектора  игрушек,  которые  увидели  угрозу  в  ком¬ 
пьютерных  играх  для  их  бизнеса.  К  сожалению,  в  Испании  было  сложно  издать  игру,  а  выход  на  рынок  Вели¬ 
кобритании  был  еще  сложнее.  По  этому  я  перенаправил  свою  карьеру  в  другую  сторону. 

О  сотрудничестве  с  Піпатіс.  Я  написал  им  письмо  с  просьбой  о  публикации  моего  проекта,  связанного  с 
пародией  на  фильм  Звездные  войны.  Далее  состоялся  телефонный  разговор,  после  которого  я  все  таки  при¬ 
ехал  в  Мадрид,  чтобы  лично  показать  свою  работу.  После  просмотра  игры  братьями  Кшг,  мы  изменили  ее 
название  с  оригинального  Ьа  Сиагга  сіе  Іаз  Саіахіаз  и  я  сделал  версии  для  Атзігасі  СРС  и  С64.  Кісагбо  МасЬиса 
сделал  иллюстрацию  для  рекламного  плаката  и  обложки  видео  игры.  Саму  игру  я  начал  разрабатывать  в  кон¬ 
це  1986  года,  в  итоге  она  была  сделана  в  1987  году.  Первая  версия  игры  была  сделана  для  2Х  Зресігит.  Далее 
появилась  версия  для  Атзігасі  СРС,  и  в  конце  -  за  очень  короткое  время  -  для  С64.  В  то  время  мы  использо¬ 
вали  среду  программирования  САС. 

В  Испании  мало  кто  из  издателей  был  заинтересован  в  текстовых  приключенческих  играх.  По  этому  я  не  раз¬ 
рабатывал  новые  игры  в  этой  сфере. 


Іиап  }о8ё  Мипог  Раісо 


В  принципе  я  стал  одним  из  акционеров  компании,  позже  тестировал  игры  на  наличие 
ошибок  и  в  итоге  занялся  текстами  для  8  битных  версий.  Для  16  бит  я  так  же  иногда 


привлекался  и  занимался  сценариями  видео  игр.  Костяк  команды  составляли  Апсігез  Затисііо  Мопго,  Сагіоз 
Магциёз  Е8сгі§,  Мапиеі  Сопхаіег  Магііпех  и  я.  Позже,  Мапиеі  ушел  и  вместе  него  взяли  программиста  Діап 
Мапиеі  Месііпа.  Так  же  появился  художник  |иап  Апіопіо  Багсіег.  Мы  сотрудничали  с  иллюстраторами  Ѵісепіе 
МІ8а8  и  Расо  2агсо.  Больше  всего  я  восхищаюсь  конечно  Апсігез  Затисііо  Мопго,  и  речь  не  только  об  его  ра¬ 
боте  над  видео  играми. 

3.  Объясните  нам,  что  из  себя  представляет  текстовое  приключение  как  игра  ? 

В  этом  типе  игр  преобладает  текст  над  графикой  или  анимацией.  Если  приключенческая  часть  хорошо  сде¬ 
лана,  игрок  погружается  в  атмосферу  игры. 

4.  Над  какими  играми  вы  работали  ? 

В  общем  я  работал  над  6  играми.  Над  Ьа  Аѵепіига  Огі§іпа1  я  работал  меньше  всего,  так  как  только  пришел  в 
компанию.  ІаЬаіо  -  моя  любимая  игра.  Третьей  игрой  стал  Соштеі,  далее  Ьа  Аѵепіига  Езрасіаі,  в  которой  по¬ 
явилась  инновационная  система  управления  и  меню.  И  наконец,  Ьоз  Тетріоз  За§га<іо8  и  СЫсЬеп  Ига. 

5.  Откуда  появлялось  вдохновение  в  команде  разработчиков  ? 

АпДгез  Затисііо  Мопго  создавал  историю  и  затем  о  ней  узнавали  все  остальные.  Исключением  стала  игра 
ІаЬаіо. 

6.  Почему  вы  решили  уйти  из  компании  ? 

Мы  хорошо  начали  работать  и  будущее  казалось  в  розовых  цветах.  Но  в  итоге  выплаты  Піпатіс  были  не 
столь  ясными,  как  мы  ожидали  и  это  сказалось  на  нас.  Нам  приходилось  портировать  иногда  для  8  компью¬ 
теров,  в  то  время  это  мало  кто  мог  себе  позволить.  Если  бы  мы  видели  хорошие  продажи  и  результат,  мы 
всегда  могли  бы  сделать  еще  больше.  К  сожалению  Піпатіс  увел  нас  в  другую  сторону. 

7.  Расскажите,  что  такое  СААБ  ? 

В  1988  годуя  создал  клуб,  объединивший  поклонников  приключенческих  игр  из  Испании  (СІиЪ  сіе  Аѵепіигаз 
АП).  В  Великобритании  было  развито  это  движение,  а  у  нас  не  было  ничего.  Мы  выпускали  журнал  с  1988  по 
1998  год,  после  чего  перешли  в  интернет. 
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ИСТОРИЯ  индустрии 

Мапиеі  Сопгаіег  Магііпег 


Эиесіог  (іе  Рго§гатасіоп  Іапиагу  1987  -  ЫоѵетЬег1989 


Когда  я  занимался  приключенческими  играми,  у  меня  было  два  ника:  первый  - 
ТЪегтіп  (происходит  от  Теминатора),  вторым  был  ѴѴЪаІкіга.  Но  последний  я  ис¬ 
пользовал  не  долго.  Ники  я  использовал  в  своих  играх  для  2Х  Зресігит  и  РС. 

Мой  коллега  по  информатике  познакомил  меня  с  Апбгез  КоЬегІо  Затисііо  Мопго. 
Он  рассказал  мне  о  проекте  по  разработке  текстовых  приключений  и  показал 
очень  интересные  игры  для  8Т.  Я  не  мог  играть  в  такие  игры  на  английском,  так  как 
не  знал  языка  и  по  этому  мне  не  особо  нравились  игры  этого  жанра. 

С  тех  пор,  как  я  вошел  в  Аѵепіигаз  АО,  наша  работа  делилась  на  троих  -  сценарий 
делал  Апсігез,  графику  -  Сагіоз,  программирование  -  я.  В  то  время  мы  работали  ис¬ 
ключительно  на  2Х  Зресігит.  Магнитофон  был  только  у  одного  из  нас  и  не  было 


даже  возможности  объединить  общую  работу. 

Над  игрой  ІаЪаІо  работали  много  людей.  У  нас  был  большой  энтузиазм  и  самоотверженность.  В  то  время  было 
много  ограничений  (не  более  5КВ  сжатого  текста),  учитывая  рисунки  и  уменьшение  используемых  фраз  для 
игрока.  Вообще,  я  всегда  очень  волнуюсь,  когда  кто  то  говорит  мне,  что  он  играл  в  наши  видео  игры.  Больше 
всего  мне  рассказывают  как  раз  об  ІаЪаІо. 

На  программирование  уходило  около  года.  Я  учитываю  порты  для  8Т  и  Аті§а.  Ьоз  Рфагоз  Ое  Вагщкок  для  этих 
платформ  так  и  не  вышли,  хотя  игры  были  готовы  выпустить.  Так  же  я  помню,  что  во  время  работы  над  игрой 
ІаЪаІо  я  сделал  испанскую  адаптацию  Рігіигсіо  (приключенческая  игра  Сіізоіі  на  английском  языке).  Тексты 
перевел  Апсігез  КоЪегІо  Затисііо  Мопго.  Мы  использовали  новую  программу  ОААО  (Тіт  СіІЪегІз,  1988),  кото¬ 
рая  имела  новый  функционал. 

Над  разными  частями  продукта  работали  опытные  сотрудники  компании.  Программирование  заканчивалось 
почти  одновременно  с  созданием  графики.  Сценарий  почти  всегда  был  готов  изначально.  В  конце  мы  тестиро¬ 
вали  игру.  Конечно,  в  зависимости  от  платформы  были  те  или  иные  ограничения. 

Я  был  очень  доволен  результатом.  Это  было  первое  действительно  интересное  приключение,  которому  я  мог 
научить  своих  друзей.  В  результате  было  сложно  забрать  у  них  джойстик. 

Тіт  СіІЪегІз  (создал  ТЪе  ІІІшігаіог,  РАѴѴ5,  ОААО)  был  отличным  парнем  и  мы  работали  вместе  в  одном  офисе 
с  ним.  Мы  обсуждали  все  обычные  темы  -  пиво,  женщины,  искусственный  интеллект  и  так  далее.  Он  приехал 
в  Испанию,  чтобы  работать  над  своей  системой  ОААО  вместе  с  нами.  Он  был  ответственным  и  очень  умным 
программистом,  учил  меня  программированию  на  С  и  убедил  меня  поступить  в  Политех  Валенсии. 

Я  использовал  программы  для  создания  приключенческих  игр  на  2Х  Зресігит  и  РС,  и  конечно  разница  была 
существенна.  Я  автоматизировал  все,  что  только  мог  и  работа  стала  более  комфортной.  ПААБ  уже  использо¬ 
вал  аппаратную  часть  (карты  расширения,  соединение  между  компьютерами),  что  позволяло  скомпилировать 
игру  на  РС,  а  затем  отправить  ее  на  необходимую  платформу  в  виде  исполняемого  файла  (диск  или  кассета). 
Когда  я  вспоминаю  наш  2Х  Зресігит,  увешанный  проводами,  я  всегда  видел  в  этом  героя  Франкенштейна. 
ОААО  была  очень  комфортна  в  плане  программирования  -  вы  могли  давать  названия  флагам  (переменным)  и 
создавать  комментарии  в  исходном  файле. 

Осенью  1989  года  я  ушел  из  Аѵепіигаз  АО,  так  как  в  ноябре  уже  должен  был  быть  в  армии. 


Расо  2агсо 


ІІІшігаіог  апб  угарЬісз  сіезщпег 


1.  Как  вы  попали  в  мир  приключенческих  видео  игр  ? 


Когда  я  учился  на  четвертом  курсе  (Расиііасі  сіе  Веііаз  Агіез),  мне  дали  номер  телефона  че¬ 
ловека,  который  представлял  Аѵепіигаз  АО.  Они  были  заинтересованы  в  иллюстрациях,  я 
одел  свой  лучший  костюм  и  приехал  к  ним  в  офис.  Апсігез  Затисііо  показал  мне  несколько 
фотокопий  и  предложил  сотрудничество  по  созданию  обложек  к  видео  играм.  Так  я  сде¬ 
лал  рисунки  к  игре  ІаЬаІо,  затем  работал  над  проектом  к  игре  Ьоз  Тетріоз  За^гасіоз  (кото¬ 
рая  была  продолжением  игры  Согшпеі),  когда  я  впервые  начал  использовать  компьютер  и 
программы  для  создания  графики.  Учитывая  ограничения  в  16  цветах,  я  думаю,  результат 
оказался  хорошим.  После  этого  был  очень  сложный  проект  для  игры  СЬісЬеп  Ига,  когда 
проблемы  были  с  самого  начала  -  другая  графика,  новые  графические  возможности  ѴСА. 
Тем  не  менее,  я  многому  научился  в  то  время. 


2.  Как  вы  создавали  графику  для  видео  игр  ? 


ЛЕГЕНДИ  БАЙТ1В 
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После  перебора  разных  вариантов,  мы  с  Карлосом  (Сагіоз  Мащиёз  Езсгі§  был  директором  графического  отдела) 
пришли  к  выводу,  что  лучшим  вариантом  было  использование  черно-белой  графики  с  оттенками  серого,  ри¬ 
сунок  должен  иметь  хороший  контраст  и  быть  готовым  к  оцифровке.  В  графическом  редакторе  было  важным 
настроить  палитру,  чтобы  было  ясно,  какие  тона  будут  преобладать  в  графике,  так  же  это  важно  для  создания 
версий  с  разным  разрешением  экрана. 

Сагіоз  Мащиёз  Езсгі§  Регпапёо  Саггібп 

Бігесіог  ПераНатеШо  Сгайсо  АѵепШгаз  АВ  Егееіапсе  Шизігаіог  іог  Сотриіег  Сатез 


Аѵепіигаз  АП  зоЙо§гарЬу 

Название  игры  Год  выпуска  Платформа  Разработчик  Издатель  Цена 


СЬісЬеп  Ііга:  Сі-ІІ-ТЬап  Тгі1о$у  III 

1992 

аті§а  с64  срс  Тоз 
тзх  8І  2Х 

АпТгез  КоЬегіо  ЗатиТіо  Мопго, 
Іиап  Мапиеі  МеТіпа,  Расо  2агсо, 
Сагіоз  Мащиёз  Езсгі§,  }иап  }озё 
Мипог  Еаісо,  Ьиіз  Коуо 

Аѵепіигаз  АБ 

1595  Різ 

Согшпеі:  Сі-ІІ-ТЬап  Тгі1о§у  I  (Ьа  Біоза  Те 
Согшпеі) 

1990 

аті§а  с64  срс  Тоз 
тзх  рслѵ  8І  2Х 

Тіт  СіІЬегіз,  АпТгез  КоЬегіо 
ЗатиТіо  Мопго,  Сагіоз  Мащиёз 
Езсгі§,  Іиап  Апіопіо  Баг  Тег, 
ЕегпапТо  Саггіоп,  Іиап  Іозё 

Мипог  Еаісо,  Еѵа  Затіііег,  Сиізеіа 
ЗатиТіо,  Мопіса  ЗатиТіо,  Ьиіз 

Коуо 

Аѵепіигаз  АБ/ІВЗА 

1200-2500  Різ 

СгізіоЪаІ  Соіоп  (ипгеІеазеТ) 

2Х 

АпТгез  КоЬегіо  ЗатиТіо  Мопго 

Аѵепіигаз  АБ 

ЕІ  Сазііііо  Ѵасііоп  (ипгеІеазеТ) 

2Х 

АпТгез  КоЬегіо  ЗатиТіо  Мопго 

Аѵепіигаз  АБ 

ЕІ  МипТо  Ма§ісо 

1991 

2Х 

Аѵепіигаз  Езрапоіаз  (АІЬегіо  К. 
Сиезіо,  АІЬегіо  СаЬгегіго) 

Аѵепіигаз  АБ 

Еѵоіиііоп  (ипгеІеазеТ) 

2Х 

АпТгез  КоЬегіо  ЗатиТіо  Мопго 

Аѵепіигаз  АБ 

ІаЪаіо 

1989 

аті§а  с64  срс  Тоз 
тзх  8І  2Х 

АпТгез  КоЬегіо  ЗатиТіо  Мопго, 
Мапиеі  Сопгаіег  Магііпег,  Сагіоз 
Мащиёз  Езсгі§,  |иап  Апіопіо 

БагТег,  |иап  |озё  Мипог  Еаісо, 

Расо  2агсо,  Сігиеіо  СаЬгаІ,  КісагТо 
МасЬиса 

Аѵепіигаз  АБ 

975-2500  Різ 

Іаіте  I  ЕІ  СопдиізіаТог  (ипгеІеазеТ) 

2Х 

Іатез  I  о!-  Ага§оп 

Аѵепіигаз  АБ 

Ьа  Аѵепіига  Езрасіаі 

1990 

аті§а  с64  срс  Тоз 
тзх  8І  2Х 

АпТгез  КоЬегіо  ЗатиТіо  Мопго, 
Іиап  Мапиеі  МеТіпа,  Сагіоз 

Мащиёз  Езсгі§,  }иап  Апіопіо 

БагТег,  }иап  }озё  Мипог  Еаісо,  Ьиіз 
Коуо 

Аѵепіигаз  АБ/ІВЗА 

1200-2500  Різ 

Ьа  Аѵепіига  Огі§іпа1 

1989 

аті§а  с64  срс  Тоз 
тзх  8І  2Х 

АпТгез  КоЬегіо  ЗатиТіо  Мопго, 
Мапиеі  Сопгаіег  Магііпег,  Сагіоз 
Мащиёз  Езсгі§,  Ѵісепіе  Мізаз,  Тіт 
СіІЬегіз,  Ьиіз  Коуо 

Аѵепіигаз  АБ/ІВЗА 

975-1950  Різ 

Ьа  Аѵепіига  Огі§іпа1  И:  Ѵеіпіе  Апоз  Безриез 

(ипгеІеазеТ) 

2Х 

Аѵепіигаз  АБ 

Ьа  Тгі1о§іа  Бе  Сі-ІІ-ТЬап 

1993 

Тоз 

Сотрііаііопз 

Сгиро  ЕТііогіаІ 
Іаскзоп,  З.А. 

1750  Різ 

Ьоз  Тетріоз  За§гаТоз:  Сі-ІІ-ТЬап  Тгі1о§у  II 

1991 

аті§а  с64  срс  Тоз 
тзх  рслѵ  8І  2Х 

Іиап  Апіопіо  БагТег/ АпТгез 

КоЬегіо  ЗатиТіо  Мопго,  Іиап 
Мапиеі  МеТіпа,  Іиап  Ьиіз  Сегѵега, 
Расо  2агсо,  Іозё  Ьиіз  Мазтапо, 
Сагіоз  Мащиёз  Езсгі§,  Іиап  Іозё 
Мипог  Еаісо,  Ьиіз  Коуо 

Аѵепіигаз  АБ 

1500-2500  Різ 

РгоГеззіопаІ  АТѵепіиге  \Ѵгііег 

1986 

2Х 

Аѵепіигаз  АБ 

Аѵепіигаз  АБ  (ге- 
геіеазе) 

3999  Різ 

ЗаЪоіа§е  (ипгеІеазеТ) 

2Х 

АпТгез  КоЬегіо  ЗатиТіо  Мопго, 
Ѵісепіе  Магіп  Те  Езріпоза 

Аѵепіигаз  АБ 

Зирегѵіѵепсіа  (ЕІ  ЕігГигсіо) 

1989 

2Х 

Мапиеі  Сопгаіег  Магііпег,  АпТгез 
КоЬегіо  ЗатиТіо  Мопго 

Місго  НоЬЬу 
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Как  я  уже  говорил,  первые  две 
игры  вышли  без  названия  Торо 
Зой  (лето  1986  года  -  Баз  Тгез 
Ілісез  Ое  С1аигші§,  осень  1987 
года  -  \ѴЪоррег  СЬазе.  Игра 
Безрегайо  уже  вышла  с  назва¬ 
нием  Торо  Зой  как  на  обложке 
кассеты  так  и  в  самой  игре.  В 
1987  году  выходят  сразу  шесть 
игр  Торо  Зой:  СоЙ  36,  Сгау  5, 
Безрегайо,  Зрігііз,  Зіагйизі, 
Зигѵіѵог.  Как  вы  уже  заметили, 
что  музыку  для  этих  игр  напи¬ 
сал  один  и  тот  же  человек  -  Сезаг 
Азіийіііо  «Сотіпоіаз». 


Благодаря  его  музыке  игры  Торо 
Зой  приобрели  фирменное  от¬ 
личие  и  игроки  уже  знали,  что 
музыка  в  игре  будет  сделана 
качественно.  Как  то  он  увидел 
объявление  в  журнале  по  2Х 
Зресігит  о  наборе  людей  для 
разработки  видео  игр.  Он  ис¬ 
пользовал  музыкальные  синте¬ 
заторы  и  придя  на  собеседова¬ 
ние  в  ЕгЪе,  он  предложил  свои 
услуги  в  написании  музыки  к 
видео  играм.  Первой  пробой 
стало  написание  музыки  к  игре 
Зигѵіѵог.  После  успеха  с  этой 
игрой  ему  хорошо  заплатили  и 
в  будущем  только  звонили,  что¬ 
бы  получить  музыку  к  их  новой 
ДЕГЕНДІІ  БАІІТІВ 


Торо  Зой 
1986-1994 


игре.  Как  правило  мелодия  была 
написана  в  течении  одной  неде¬ 
ли.  За  нее  он  получал  15000  пе¬ 
сет  (примерно  105  Еигоз  в  1987 
году).  В  месяц  он  мог  сделать 
две-три  мелодии  и  был  очень  до¬ 
волен  этой  работой. 

Так  же  важным  было  появ¬ 
ление  КаГаеІ  (КаГауо)  Сбтег 
Койгі§иег.  У  него  еще  не  было 
своего  компьютера  и  он  про¬ 
граммировал  на  компьютере 
своего  соседа.  Готовые  работы 
он  отсылал  в  испанский  ком¬ 
пьютерный  журнал  МісгоМапіа 
(создан  в  мае  1985  года).  Зара¬ 
ботав  таким  образом  на  первый 
2Х  Зресігит,  изучив  ассемблер, 
он  начал  заниматься  програм¬ 
мированием  на  более  серьезном 
уровне. 


54бК  4ТІл  Ііпгл.  *  гшоо.  КаІні  СгФтн  реи.  рог*  вікаіп  сівігі. 

Первой  его  игрой  так  же  стала 
игра  Зигѵіѵог.  Сначала  он  ото¬ 
слал  игру  нескольким  издате¬ 
лям  -  Піпатіс,  ЕгЬе  и  в  итоге 
игру  выбрал  Расо  Разіог.  После 
успешных  продаж  игры  КаГаеІ 
заработал  150000  песет  (1050 
еигоз  в  1987  году).  Это  была  пер¬ 
вая  игра  Торо  Зой,  которую  на¬ 
чали  издавать  за  границей  (ком¬ 
пания  Ш  СоЫ,  €8.99),  цена  в 
Испании  -  875  песет. 


Игра  Безрегайо  (1987  год),  сде¬ 
лана  на  основе  аркадной  ма¬ 
шины  Сипзтоке,  получила 
прекрасные  оценки  в  журна¬ 
ле  МісгоЬоЬЬу  и  издавалась  за 
границей  компанией  СепігеЗоЙ 
по  цене  €8.99-€12.99.  Версия 
игры  для  С64  (Сипзтоке)  раз¬ 
работана  не  в  Испании  и  из¬ 
давалась  компанией  Сарсот. 
Игра  Зіагйизі,  по  сравнению  с 
Безрегайо  не  стала  бестселле¬ 
ром  из  за  низкого  качества. 


Не  смотря  на  появление  новых 
разработчиков  в  игре  Пезрегайо, 
основу  Торо  Зой  составила  та 
же  тройка  людей  -  Іаѵіег  Сапо 
Сігиеіаз,  Етіііо  Магііпег,  Іозё 
Мапиеі  Мипох  Реге2.  На  компа¬ 
нию  работают  внештатные  раз¬ 
работчики,  которые  не  только 
работают  над  новыми  играми 
Торо  Зой,  но  и  занимаются  кон¬ 
версиями  и  даже  своими  отдель- 
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ными  проектами. 

В  случае  графических  дизайне¬ 
ров,  все  больше  развивается  со¬ 
трудничество  с  Шсагсіо  СапсЬо 
«Капіхо»  №етіеі/  и  КоЬегіо 
«Асе»  Роіепсіапо  АсеЪев,  кото¬ 
рые  сделали  ряд  качественных 
работ,  что  позволило  им  позже 
войти  в  состав  Торо  Зой.  Шсагсіо 
СапсЬо  начал  работать  с  1987 
года,  а  с  1988  уже  был  в  составе 
Торо  8оЙ. 


Торо  Зой  хотел  ежегодно  выпу¬ 
скать  до  десяти  игр  (в  основном 
для  2Х  Зресігит,  реже  для  С64, 
008  или  Аіагі  5Т),  по  этому  не 
было  проблем  с  флилансерами 
и  соответствующей  оплатой.  В 
1988  году  вышли  12  игр,  неко¬ 
торые  из  них  для  шести  плат¬ 
форм,  по  этому  компания  ста¬ 
ла  работать  профессионально 
(контракты,  инвестиции,  офис, 
закупки  комплектующих  и  кон¬ 
троль  производства).  Конечно, 
успех  Торо  Зой  был  обусловлен 
поддержкой  компании  ЕгЪе, 
которая  через  развитие  своего 
разработчика  видео  игр,  хоте¬ 
ла  создать  свой  имидж  в  этом 
направлении,  свой  эталон  ка¬ 
чественных  видео  игр.  Хотя 
Ніпатіс  не  был  сдвинут  с  перво¬ 
го  места,  ЕгЪе  добилось  своей 
цели.  }аѵіег  Сапо  вспоминает: 
«Разработка  видео  игр  шла  по 


Верхнее  фото  -  Іаѵіег  Сапо,  Іо$ё  Нижнее  фото  -  Іо$ё  Мапиеі 
Мапиеі  Мийо/  и  Етіііо  Магііпе/.  Мипо/,  КоЬегіо  Роіепсіапо 


АсеЬез  и  Іаѵіег  Сапо 


заранее  известным  планам,  со¬ 
четалась  с  рекламной  компанией 
и  контролем  качества  видео  игр. 
Пять  игр  должны  были  быть  вы¬ 
пущены  самой  компанией  Торо 
8оЙ  для  компьютеров,  основан¬ 
ных  на  280  -  Зрессу,  Атзігасі 
СРС,  М8Х  и  по  крайней  мере 
еще  пять  должны  были  быть 
разработаны  ее  фрилансерами». 
Для  достижения  этих  планов  не¬ 
обходимо  было  увеличить  штат 
программистов  до  пяти  человек, 
делающих  оригинальные  игры 
(по  две  игры  на  каждого  в  году), 


причем  первая  версия  всегда- 
выпускалась  для  2Х  Зресігит, 
работали  два  хороших  графиче¬ 
ских  дизайнера,  появился  отдел 
технической  поддержки  про¬ 
граммного  обеспечения.  Имен¬ 
но  в  таком  виде  была  сформи¬ 
рована  команда  Торо  Зой  с  1988 
года,  когда  в  нее  влились  Каіаеі 
«Каіауо»  Соте/  КосЬі§ие/, 
Еи§епіо  Ідіів  ВагаЬопа  Магсіеі, 
Сагіов  Агіав  Аіопво  как  про¬ 
граммисты  и  Шсагсіо  СапсЬо 
«Капіхо»  Метіеі/,  КоЬегіо  «Асе» 
Роіепсіапо  АсеЪе$  как  графи- 


193 


ДЕГЕНДІІ  баіітів 


ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 

ческие  дизайнеры.  Д)8ё  Мапиеі 
Ьахо,  как  очень  сильный  техни¬ 
чески  программист  работал  в 
отделе  технической  поддержки 
программного  обеспечения. 


на  компанию,  был  техническим 
директором  компании.  Со  вре¬ 
менем,  когда  компания  растет 
очень  быстро,  что  происходило 
и  с  компанией  ЕгЪе,  она  пере¬ 
стает  быть  домашней,  теряет 
дружественную  атмосферу  и 
становится  обычной  группой  со¬ 
трудников,  чья  зарплата  зависит 
исключительно  только  от  при¬ 
были  и  убытков.  Етіііо  Магііпех 
вспоминает:  <фаѵіег  Сапо  был 
левой  рукой  босса  ЕгЪе,  умел 
находить  необходимые  слова 
для  коллег  и  дипломатично  ула¬ 
живал  конфликтные  ситуации. 
В  первые  два  года  мы  были  за¬ 
няты  работой  ежедневно,  неза¬ 
висимо  от  того,  выходной  это 
был  день  или  праздничный.  Так 
компания  смогла  выйти  на  но¬ 
вый  уровень.  Так  же  это  было 
обусловлено  большим  объемом 
работы,  которую  мы  не  смогли 
бы  сделать  в  обычное  время.  Так 
работали  все,  включая  наше  на¬ 
чальство.  Как  только  все  нала¬ 
дилось,  был  приглашен  СаЬгіеІ 
Меіо».  Каіаеі  «Каіауо»  Сбтег 
вспоминает:  <фаѵіег  Сапо  был 
видимой  главой  Торо  Зой,  пре- 


САКІ.ОІ  АЯ1АІ 

22  Айр* 
іооо 

литой;  іВіаск  беагйь, 
■ТіііАгед*  у 

МііХ  йе  \иск. 

Йе  Сліаигіііъд*,  іЪрігіЦ*, 
іѴѴЬаррег 

СЬймгі, 


Расо  Разіог  до¬ 
бавляет:  «Мы 

достигли  нашей 
цели  в  1988  году, 
когда  начали 
выпускать  ка¬ 
чественные  ви¬ 
део  игры.  Кроме 
того,  не  нужно 
забывать,  что  у 
нас  были  кон¬ 


тракты  со  многими  компаниями 
из  Великобритании,  что  дава¬ 
ло  нам  широкие  возможности 
по  изданию  наших  видео  игр  за 
пределами  Испании». 

В  начале  1988  года  у  Каіаеі 
«Каіауо»  Сбтег  появилась  идея 
обновить  классический  Рас-Мап 
что  привело  к  появлению  новой 
игры  Май  Міх  Сате. 


Так  же  было  принято  решение 
выпускать  игры  с  более  точным 
выбором  управления  и  по  воз¬ 
можности  на  такие  темы,  кото¬ 
рые  не  были  затронуты  рань¬ 
ше.  Так  появились  новые  игры 
СЬіса§о’8  30,  Соіівеиш,  Тііапіс... 
Директором  компании  был  на- 


Іаѵіег  Сапо  занимался  проекта¬ 
ми  фрилансеров,  работающих 


Ё^эгМ  Нжіс,  іігесіог  Ле  Торо,  І*ь 
І*«нІо  игл  гіе  пиеііг»  гыШаѣ. 


Іозе  Мапиеі  Мипог,  Іозе  Мапиеі 
Ьахо,  Еи§епіо  Еиіз  ВагаЬопа 
Магсіеі  и  КоЬегІо  ЕГгіеІ  Неггега. 


значен  СаЬгіеІ  №е!о.  Он  начал 
работать  в  компании  Торо  Зой 
с  января  1987  года,  не  был  про¬ 
граммистом  и  занимался  ко¬ 
ординацией  текущих  проектов 
Торо  Зой.  Как  бывший  работник 
редакции  журнала  МісгоМапіа, 
был  хорошо  знаком  с  пользова¬ 
телями  компьютеров  и  их  пред¬ 
почтениями. 


ЛЕГЕНДЕ!  БЛНТІВ 
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жде  всего  по  отношению  к  ЕгЪе. 
Это  человек,  который  обсуждал 
все  проекты.  Именно  благодаря 
ему  мы  реализовали  наши  жела¬ 
ния  в  игровой  индустрии  и  по¬ 
явились  многие  игры,  которые 
мы  видим  сейчас.  СаЬгіеІ  №е1о 
вообще  ничего  не  знал  о  видео 
играх.  СаЬгіеІ  №е1о  каждый  ве¬ 
чер  получал  информацию  о  том, 
какие  игры  находятся  в  разра¬ 
ботке  фрилансеров,  возможные 
их  даты  выпуска  и  цена  каждой 
игры». 

Как  произошло  повление  СаЬгіеІ 
№еІо  в  офисе  Торо  Зой  ?  Іаѵіег 
Сапо  после  встречи  с  главой 
ЕгЬе  собрал  команду  разработ¬ 
чиков  в  офисе  Торо  Зой  и  объя¬ 
вил  им  об  новом  директоре,  ко¬ 
торый  теперь  будет  курировать 
все  проекты.  Он  сфотографиро¬ 
вал  всю  команду  в  этот  момент 
на  память  и  позже  раздал  всем 
эту  историческую  фотографию. 
В  первый  день  работы  нового 
директора  Іаѵіег  Сапо  освобо¬ 
дил  эту  должность.  СаЬгіеІ  №е!о 
имел  большой  авторитет  в  видео 
игровой  прессе,  много  знал  об 
отрасли  видео  игр,  разбирался  в 
механизме  работы  маркетинга  и 
знал,  как  нужно  продавать  видео 
игры.  В  общем  был  экспертом  во 
всем,  кроме  видео  игр  как  самих 
по  себе.  Іаѵіег  Сапо  вспоминает: 
«Что  я  могу  сказать  об  СаЬгіеІ 
№еІо  ?  Думаю  нет  ничего  по¬ 
ложительного,  что  можно  было 
бы  отметить,  так  как  он  олице¬ 
творял  полную  противополож¬ 
ность  того,  к  чему  стремился 
я.  У  него  не  было  каких-либо 
технических  знаний,  програм¬ 
мистов  и  графических  дизайне¬ 
ров  он  представлял  обычными 
офисными  работниками».  Сре¬ 
ди  тех,  кто  не  проработал  долго 
с  СаЬгіеІ  №е1о  можно  выделить 
графического  дизайнера  Кісагсіо 
СапсЬо.  Из  его  интервью:  «№е!о 
хотел  оставить  свой  след  во 
всех  проектах.  Разработчи- 
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ки  с  трудом  воспринимали  его 
идеи  и  все  же  некоторые  игры 
были  изменены,  например  игра 
Соіізешп,  в  которой  я  тоже  при¬ 
нимал  участие».  После  его  ухода 
из  Торо  Зой  основным  графиче¬ 
ским  дизайнером  стал  А1й)П80 
Регпапёег  Вогго.  Последний 
хвалит  коммерческие  таланты 
СаЬгіеІ  №е1о,  именно  благодаря 
ему  Торо  Зой  достиг  таких  успе¬ 
хов  в  продажах  видео  игр,  чего 
не  было  в  наличии  у  |аѵіег  Сапо. 
Майе  Іп  Зраіп,  когда  там  работал 
Расо  Мепёпйег  имел  свои  яркие 
краски.  После  ухода  Расо  компа¬ 
ния  потеряла  этот  шарм.  В  Торо 


На  фото  верхний  ряд  -  Еи§епіо 
ВагаЬопа,  Кісагсіо  СапсЬо, 
КоЬегІо  Роіепсіапо,  ]о$ё  Мапиеі 
Мипог,  Каіаеі  Согнем,  нижний 
ряд  -  Сагіоз  Агіаз,  Іаѵіег  Сапо,  ]о$ё 
Мапиеі  Ьаго,  Етіііо  Магііпег. 
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8оЙ  не  было  яркости,  это  был 
продукт  индустрии,  качествен¬ 
ный,  но  не  видимый  издали. 
Торо  5оЙ  был  большим  произ¬ 
водителем  видео  игр. 

В  первой  половине  1988  года 
некоторые  игры  Торо  Зой  были 
разработаны  фрилансерами. 
Например,  игры  А1е  Нор!  и 
Тетріаііопз  (все  для  МЗХ),  Е1 
Мипсіо  Регйійо  (Реоріе  йот 
Зігіиз)  для  Зрессу,  МЗХ.  Играми, 
разработанными  в  самой  Торо 
Зой  были  Зііепі  ЗЬайолѵ,  Май 
Міх  Сате.  Зііепі  5Ьайо\ѵ  изна¬ 
чально  разрабатывалась  для 
Эташіс,  но  Іаѵіег  Сапо  после 
просмотра  этой  игры  решил  лю¬ 
бой  ценой  издать  ее  через  Торо 
Зой.  В  итоге,  игру  доделали  в  са¬ 
мой  Торо  Зой,  добавили  музыку 
Се$аг  Азіийіііо  Сотіпоіаз,  об¬ 
ложку  кассеты  АІІопзо  Агрігі  и 
получилась  неплохая  игра. 


Об  игре  Май  Міх  Сате  вспо¬ 
минает  программист  ІІаГаеІ 
«Каіауо»  Сбтег:  «Мне  всегда 
нравились  классические  аркад¬ 
ные  игры.  Я  хотел  создать  одну 
из  таких  игр  и  показал  ее  Расо 
Разіог.  Игра  очень  понравилась 
ему.  У  меня  было  много  свобо¬ 
ды  в  процессе  работы  над  этой 
игрой.  И  по  этому  игра  сделана 
качественно».  В  Великобрита¬ 
нии  игру  издавала  ИЗ  Соій  (на¬ 
звание  Май  Міх  Сате:  ТЬе  Рерзі 
СЬа11еп§е,  цена  €7.99).  Цена  в 
Испании  -  875  песет.  Идея  пер¬ 
вой  части  была  заимствована  из 
игры  Рас-Мап.  Но  игра  выгля¬ 
дела  совершенно  иначе  и  заслу¬ 
женно  получила  высокие  оцен- 
ЛЕГЕНДИ  БАІІТІВ 


ки  как  в  Испании  так  и  в  Вели¬ 
кобритании.  Выпуск  игры  об¬ 
суждался  с  №піепйо,  для  плат¬ 
формы  Мпіепйо  Сате  Воу. 
Каіаеі  «Каіауо»  Сбтег  получил 
хорошие  деньги  за  игру  Зигѵіѵог. 
Каждый  месяц  ему  платили 
150000  песет  заработной  платы. 
Он  купил  себе  мотоцикл  2ХК 
600СС.  Іозё  Мапиеі  Мипог  вспо¬ 
минает:  «С  расширением  соста¬ 
ва  команды  Торо  Зой  поднялся 
и  мой  уровень  жизни.  Они  пла¬ 
тили  нам  очень  высокую  зара¬ 
ботную  плату,  за  что  мы  должны 
быть  благодарны  Расо  Разіог.  Я 
купил  себе  синтезатор  Коіапй 
050». 

Каіаеі  «Каіауо»  Сбтег:  «У  нас 
были  контракты  на  две  игры  в 


год  для  трех  основных  плат¬ 
форм.  Если  все  было  достигну¬ 
то,  в  конце  нас  ждала  сумма  в 
полмиллиона  песет».  Так  они 
смогли  раскрыть  свои  таланты  в 
полной  мере.  Свою  вторую  игру 
Коск’п  КоІІег  он  закончил  в  ре¬ 
кордно  короткий  срок.  В  целом 
на  Май  Міх  Сате  и  Коск’п  КоІІег 
у  него  ушло  шесть  месяцев. 
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Не  все  получали  одинаковую 
заработную  плату,  например 
Кісагсіо  СапсЬо  точно  получал 
300000  песет.  В  конце  года  он 
получил  даже  600000  песет.  Для 
сравнения  в  то  время  один  литр 
бензина  в  Испании  стоил  25  пе¬ 
сет. 

В  1988  году  ЕгЪе  решила  выпу¬ 
стить  компиляцию  по  примеру 
компании  Осеап.  Так  появилась 
компиляция  ЕгЪе’88.  Почему 
появилась  такая  компиляция  ? 
Дело  в  том,  что  сами  по  себе  игры 
СЫса§оз  30,  Соіізешп,  Тйапіс  не 
имели  больших  продаж,  по  это¬ 
му  ЕгЪе  решила  сделать  попытку 
получить  прибыль  с  продажи 
такой  компиляции.  Кроме  игр 
Торо  8оЙ,  в  ее  состав  вошли  две 
игры,  разработанные  не  в  Ис¬ 
пании  -  Орегаііоп  ’ѴѴой,  РзусЪо 
Рі§8.  Цена  составляла  2495  песет. 


СаЬгіеІ 
N1010, 
сіігесіог  сіе 
Торо  5оТі  у 
Етіііо 
Виігадиепо 
еп  еі  осіо 

Д  _  Г» _ _І  .  I 


В  1988  году  вышла  игра  Етіііо 
ВиІга§иепо  РйіЬоІ  (програм¬ 
мирование  и  основную  графи¬ 
ку  сделала  компания  Апіта§іс, 
производство,  часть  графики  и 
музыка  Торо  Зой,  издательство 
ЕгЪе).  Эта  игра  не  была  идеально 
сделана  с  точки  зрения  техники, 


но  по  продажам  была  одной  из 
лучших  игр  в  Испании.  Это  пер¬ 
вая  спортивная  игра  Торо  Зой, 
разработана  в  сотрудничестве  с 
Апіпіа§іс.  Торо  Зой  удалось  со¬ 
рвать  сделку  Етіііо  Ви1га§иепо 
с  Иіпатіс  и  в  итоге  сделка  была 
подписана  с  Торо  Зой.  В  итоге 
было  продано  более  50000  копий 
игры  -  как  в  Испании  так  и  в  Ве¬ 
ликобритании  (издатель  Осеап). 
Игру  разрабатывали  фрилансе¬ 
ры  из  компании  Апіта§іс  (так 
же  из  Мадрида),  Іаѵіег  Сапо  в 
декабре  1988  года  ушел  из  Торо 


5.А.  Вспоминает  Кісагсіо  СапсЬо: 
«Этот  проект  разрабатывался 
в  полной  секретности.  О  нем 
знали  не  более  трех  сотрудни¬ 
ков  Торо  Зой.  Причина  была  в 
переговорах  с  представителями 
Етіііо  Виіга§иепо,  чтобы  из¬ 
бежать  утечек  в  прессу  и  выи¬ 
грать  конкуренцию  с  компанией 
Иіпатіс.  Іаѵіег  Сапо  за  спиной 
у  ЕгЪе  создал  свою  компанию 
Апіта§іс.  Это  был  его  ответ  на 
появление  нового  директора 
Торо  Зой  -  СаЪгіеІ  Меіо.  В  новую 
команду  вошли  люди,  которые 
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по  контракту  с  Торо  Зой  разра¬ 
батывали  игры  для  трех  основ¬ 
ных  280  платформ  -  Зрессу,  СРС, 
М8Х».  Игру  программировал 
Каіаеі  «Каіауо»  Сбтег.  Не  смо¬ 
тря  на  то,  что  он  работал  в  Торо 
Зой,  фактически  игры  были  сде¬ 
ланы  для  Апіта§іс.  В  то  время 
Іаѵіег  Сапо  был  в  процессе  раз¬ 
вода  и  у  него  был  свой  дом.  Каіаеі 
«Каіауо»  Сошег  переехал  к  нему 
и  там  они  вместе  работали  над 
первыми  играми  для  Апіта§іс. 
Каіаеі  «Каіауо»  Сбтег  мало  что 
знал  о  футболе,  и  в  процессе  не 
только  стал  в  нем  разбирать¬ 
ся,  но  и  сделал  все  достоточно 
быстро  -  три  или  четыре  меся¬ 
ца,  почти  рекорд  для  Торо  Зой. 
Утром  он  программировал  игру 
Коск’п  Коііег,  а  ночью  -  Ешіііо 
Виіга§иепо  ЕйіЪоІ.  Игра  стала 
хитом  и  была  многие  недели  в 
числе  лидеров  по  продажам.  В 
новую  компанию  вместе  с  Іаѵіег 
Сапо  вошли  Ешіііо  Магііпег 
Те^ейог  и  Кісагйо  СапсЬо. 

С  1989  года  компания  начала 
привлекать  сторонних  разра¬ 
ботчиков  и  их  работой  руко¬ 
водили  из  офиса  ЕгЬе.  Так  же 
была  поставлена  задача  создать 
крупнейшего  испанского  раз¬ 
работчика  видео  игр,  разраба¬ 
тывались  видео  игры  для  16  Ъй, 
спортивные  видео  игры  на  осно¬ 
ве  имен  известных  спортсменов. 
В  это  время  в  Европе  начался 
бум  новых  компьютеров,  в  Испа¬ 
нии  же  еще  продавались  старые 
8-битные  компьютеры.  В  компа¬ 
нии  появился  отдел  для  16-бит - 
ных  машин  (Аіагі  8Т,  Аті§а),  но 
продажи  не  приносили  такую 
прибыль,  как  раньше  с  8-бит- 
ного  рынка.  Первой  игрой  ста¬ 
ла  основанная  на  произведении 
Жюля  Верна  ѴЩе  А1  Сепіго  Бе 
І,а  Тіегга,  проект,  который  дол¬ 
жен  был  продаваться  в  Европе 
как  для  8  так  и  для  16  бит.  Пре¬ 
мьера  игры  состоялась  в  192-м 
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номере  журнала  МісгоЬоЪЪу,  а  в 
194-м  уже  был  обзор  игры.  Игру 
планировали  продавать  даже  на 
американском  рынке,  и  ее  пока¬ 
зали  некоторым  издателям.  До 
этого  никто  не  продавал  испан¬ 
ские  игры  там.  Каіаеі  «Каіауо» 
Сошег:  «Задача  заключалась  в 
том,  чтобы  сделать  качествен¬ 
ную  игру,  а  не  очередную  скоро¬ 
спелку.  Экспорт  был  согласован 
с  одним  из  международных  дис¬ 
трибьюторов.  Основные  прода¬ 
жи  планировались  для  Аті§а, 
РС  и  Аіагі  5Т,  были  вложены 
большие  деньги  в  рекламу  и 
разработку.  Игра  для  16  бит  не 
была  готова  в  необходимые  сро¬ 
ки  и  нужного  качества,  по  этому 
часть  разработчиков  была  уво¬ 
лена.  Оставалась  только  версия 
для  8  бит,  которая  в  основном 
и  была  в  продаже.  Эта  версия 
была  закончена  за  три  месяца  и 
получила  хорошие  продажи  на 
рынке.  В  целом  на  разработку 
этой  игры  было  потрачено  це¬ 
лый  год  и  эти  усилия  не  оправ¬ 
дали  все  вложения  в  нее».  Цены 
были  от  1200  до  1900  песет  за  16 
битные  версии. 

Следующей  игрой,  вышедшей  в 
1989  году  была  Регісо  Ое1§айо 
Маіііоі  АтагШо.  Это  следую¬ 
щая  спортивная  игра,  основан¬ 
ная  на  имени  недавнего  побе¬ 
дителя  турнира  Тоиг  Бе  Ргапсе, 
Регісо  Эе1§асІо.  Каіаеі  «Каіауо» 


О*  іідшвгйй  »  йягесНв :  ИеЬвгГо 
Р.  А»1н«  (дгі^ксиЬ  Рвіко  Ре! 
дай®  ѵ  О 6 тел  Пагігіуивл 


Сбтег:  «Проект  должен  был 
быть  готов  в  кратчайшие  сроки. 
Игра  появилась  в  мае  1989  года». 
Цена  снова  от  1200  до  1900  песет. 
В  октябре  1989  года  вышла  еще 
одна  спортивная  игра  ^^агеп 
Реігоѵіс  Вазкеі.  Цена  на  игру  от 
1200  до  2250  песет. 


Так  же  появилась  игра  Зсоге 
3020.  Цена  на  игру  от  875  до  1900 
песет.  Это  одна  из  последних 
работ  Кісагйо  СапсЬо  Метіеіг 
перед  увольнением  из  Торо  Зой. 
Детали  на  карте  игры  Зсоге  3020 
расставлял  сам  СаЬгіеІ  №еіо,  по 
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Ничего  хорошего  из  этого  не 
получилось.  Так  же  не  стоит  за¬ 
бывать  об  играх  Меігоро1І8  и 
Тиаге§  (цены  на  обе  игры  от  875 
до  1900  песет). 


Первая  игра  выделалась  своей 
графикой  и  получила  хорошие 
отзывы  в  прессе. 


В  1990  году  Торо  Зой  выпустила 
шесть  игр,  но  без  особых  ше¬ 
девров.  Первой  игрой  стал  Ісе 
Вгеакег  (цена  1200  песет)  -  си¬ 
мулятор  бобслея  с  элементами 
экшена. 


Далее  -  игра  К.А.М.  (цена  1200 
песет)  -  в  которой  вы  управляете 
крутым  разведчиком,  который 
специализируется  на  специаль¬ 
ных  операциях.  Противник  на 
любой  вкус  -  от  обычных  солдат 
до  вертолетов  и  самолетов.  Игра 
была  достаточно  сложна,  и  в  ин¬ 
тервью  2008  года,  программист 
-  ]о$ё  Мапиеі  Мипог  Регег  при¬ 


знал,  что  из-за  него  игра  сложно 
проходима  в  финальной  части, 
что  было  вызвано  недостаточ¬ 
ным  временем  для  тестирова¬ 
ния  и  навалившимися  другими 
проектами,  которые  тоже  нуж¬ 
но  было  сделать  в  определенный 
срок. 


Летом  1990  года  Торо  Зой  полу¬ 
чила  лицензию  и  сделала  видео 
игру  Сгет1іп8  2  (цена  1200- 
2250  песет).  Издателем  в  Ис¬ 
пании  стала  компания  ЕгЪе.  В 
Европе  ее  распространяла  ком¬ 
пания  Еійе  Зузіетз  (цена  Е9.99- 
Е15.99).  Торо  Зой  разработала 
версии  для  Атзігасі  СРС,  М8Х, 
2Х  Зресігит.  Моііѵеііте  (Еійе 
Зузіетз)  сделала  версии  для 
С64,  Аті§а,  8Т,  ПОЗ.  Реклама  в 
журнале  МісгоЬоЬЬу  была  ми¬ 
нимальна  -  маленькие  заметки  в 
200,  203  номере  и  обзор  игры  в 
205  номере. 


КаГаеІ  (КаГауо)  Сот ег  Косйфщег 
-  программист  игры  вспомина¬ 
ет,  что  у  него  было  только  опи¬ 
сание  игры  на  английском  язы¬ 
ке,  он  сделал  все,  полагаясь  на 
свой  вкус  с  учетом  ограничений 
платформы.  В  целом  все  было 
сделано  легко  и  быстро. 

За  рубежом  игра  получила  вы¬ 


сокие  оценки  в  журнале  СгазЬ 
(86%).  Так  же  летом  вышло  про¬ 
должение  игры  Маё  Міх  (цена 
1200  -  1900  песет).  Игру  снова 
программировал  КаГа  Сотег. 
За  основу  была  взята  известная 
игра  Растапіа,  ее  игровая  меха¬ 
ника. 


Он  изменил  внешний  вид  игры, 
добавил  изометрию  и  в  итоге 
Торо  Зой  смогла  получить  хо¬ 
рошие  продажи.  Далее  появи¬ 
лась  игра  Ьогпа  (цена  1200-2250 
песет,  для  16  бит  -  3390  песет). 
Главная  героиня  -  блондинка 
Ьота. 


Создателем  комиксов  с  ее  уча¬ 
стием  был  Айопзо  Агрігі.  Над 
игрой  работал  его  племянник 
]ог%е  Ахрігі.  Вместе  с  ним  они 
создали  идею  игры.  Ставка 
была  на  эротический  персонаж. 
В  это  время  Айопзо  Агрігі  еще 
работал  на  компанию  Піпатіс 
и  игру  должна  была  выпустить 
эта  компания.  Игра  состояла  из 
четырех  частей.  Издателем  как 
всегда  выступала  ЕгЪе.  Игра  ста¬ 
ла  лучшей  в  тому  году  для  Торо 
Зой.  В  сентябре  выходит  при¬ 
ключенческая  игра  Ьа  Езрасіа 
8а§гаёа  (цена  1200-1900  песет, 
для  БОЗ  -  2250  песет). 
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В  1991  году  Торо  вошел  в  состо¬ 
яние  комы,  и  так  и  не  вышел  из 
него  до  ухода  с  рынка.  ЕгЬе  был 
занят  Мпіепбо,  Расо  Разіог  занят 
8ЕСА  Езрапа  и  продвижением 
8е§а  Ме§а  Пгіѵе,  у  руля  остался 
Каіаеі  (Каіауо)  Соте/  Кобгщие/. 
Торо  8оЙ  исчез  в  1994  году. 
Каіаеі  Соте/:  «Рынок  изменил¬ 
ся,  начался  консольный  бум.  Мы 
были  уверены  в  наших  силах,  ду¬ 
мали,  что  можем  сделать  много 
продуктов.  Проблема  в  том,  что 
у  нас  не  было  финансов.  Мы  на¬ 
нимали  фрилансеров,  работали 
над  игрой  Сгошісі  2его  (продол¬ 
жением  К.А.М.)».  Весной  1991 
года  состоялся  анонс  аркадной 
игры  2опа  0  (цена  1200-2250  пе¬ 
сет  для  8  бит  и  2850  песет  для  16 
бит).  Игра  получила  высокую 
оценку  в  журнале  МісгоЬоЪЪу. 


совместить  настольную  и  роле¬ 
вую  игру  оказалась  не  удачной. 
Это  первая  игра  для  16  бит,  на¬ 
писанная  Каіа  Соте/. 


С  мая  1993  по  май  1995  года  Каіа 
Соте/  работал  директором  по 
развитию  в  ЕгЬе,  и  все  больше 
времени  уделял  основной  рабо¬ 
те,  а  в  свободное  время  -  Торо 
8оЙ. 

Последними  играми  стали  8ирег 
8сгу1І8  (игра  шла  с  диском  для 
журнала  РС  Мапіа  и  была  полно¬ 
стью  готова),  Ідіі§і  &  Сігсшіапсі 
(цена  5095  песет)  -  продолжени¬ 
ем  первой  игры  Еиі§і  &  8ра§1іе11і. 


В  1992  году  в  Барселоне  проходи¬ 
ла  летняя  олимпиада  и  Торо  8оЙ 
выпускает  две  игры  -  Оіітріасіаз 
92:  Аііеіізто  и  Оіітріабаз  92: 
Сітпазіа  Оерогііѵа  (обе  по  3490 
песет),  посвященных  соответ- 
свенно  атлетике  и  гимнастике. 
Над  играми  работали  одновре¬ 
менно  две  разные  команды  раз¬ 
работчиков. 


13  всшью 
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В  1992  году  появляется  игра 
Ідіі§і  &  8ра§ЬеШ  (Луиджи  был 
братом  известного  персонажа  - 
водопроводчика  Марио).  Цена 
2950  песет. 


Летом  появляется  игра  Тош*  91 
(цена  1200-2250  песет  для  8  бит), 
велогонки,  снова  хорошие  от¬ 
зывы  в  прессе.  Последней  игрой 
для  рынка  8  бит  было  продол¬ 
жение  ПеврегаЛо  (цена  1200- 
2250  песет  для  8  бит  и  2850  песет 
для  16  бит).  Первой  игрой  толь¬ 
ко  для  16  бит  стала  Віаск  Сго\ѵп 
(цена  для  РС  5990  песет).  Идея 
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После  этой  игры  КаГа  Сотег 
полностью  прекратил  произ¬ 
водство  видео  игр  Торо  8оЙ  и 
ЕгЪе  сосредоточился  на  консо¬ 
лях,  приключенческих  играх  для 
РС. 

В  то  время  не  было  лидирующей 
консоли  на  рынке  и  Торо  Зой 
сначала  попыталась  делать  игры 
для  Мпіепсіо.  Но  инвестиций  не 
было  и  от  затеи  отказались. 
Сёзаг  АзІисШІо  “Сотіпоіаз”:  «У 
нас  не  было  осознания  того, 
что  может  произойти  с  рынком. 
ПгозоЙ  и  Торо  Зой  принадлежа¬ 
ли  звукозаписывающим  компа¬ 
ниям.  Их  бизнес  модель  рабо¬ 
тала  с  музыкой.  Мы  ощущали, 
что  видео  игры  это  начало  чего 
то  очень  важного,  начало  новой 
категории  развлечений,  кото¬ 
рая  никогда  не  закончится».  В 
это  время  в  Европе  состоялся 
переход  на  16  битные  машины 
-  Аті§а,  Аіагі  8Т,  РС.  В  Испании 
только  начинался  этот  процесс. 
Расо  Разіог:  «Никто  не  был  готов 
технически  к  16  битам  и  когда  у 
нас  появился  Аіагі  ЗТ,  у  разра¬ 
ботчиков  не  было  никакой  ре¬ 
акции.  Мы  начали  делать  Ѵіа^е 
А1  Сепію  ^е  Ьа  Тіегга  для  но¬ 
вых  машин  и  это  заняло  много 
месяцев.  Мы  могли  себе  позво¬ 
лить  такую  роскошь,  но  осталь¬ 
ные  компании  -  нет».  Снижение 
цены  до  875  песет  привело  к  уве¬ 
личению  продажи  и  позволило 
получить  прибыль.  Но  если  вы 
не  попали  в  число  этих  везун¬ 
чиков,  вы  прогорели  со  своей 
игрой.  У  кого  были  финансы, 
тот  мог  рисковать  и  не  так  за¬ 
висел  от  количества  продаж. 
По  этому  снижение  цены  мгно¬ 
венно  отразилось  на  небольших 
разработчиках. 

В  этих  условиях  идеальным  ва¬ 
риантом  было  появление  инве¬ 
стора,  как  в  случае  Ніпатіс  и 
НоЬЬу  Ргезз,  что  позволило  раз¬ 
виваться  дальше  и  выпускать 
новые  продукты.  Кто  смог  - 


АІцыпси  4т  !с>'  ѵит|ммітпІгі  4с 
Іиро.  Йс  ідЬ.  я  4сНя,  ?  4с 
ііггіЬя  і  .ІиПо  Мзгііп, 

I,  I  .  Ш.  ЛІИ**»  Н»*Г6. 

Шт л  Маш.  1.  М.  Мили/ 

I  тііні  Мігііпг/,  (рііпіріп 
ѴІвміп  >  Іаіісг  Гано, 


✓  ОіК'Т 


адаптировался  в  этих  новых 
условиях,  под  натиском  эконо¬ 
мического  кризиса  и  пиратства, 
когда  рынок  разваливался  и  ни¬ 
кто  не  знал,  какой  путь  развития 
лучше. 


Далее  -  современные  фото  раз¬ 
работчиков  из  Торо  Зой. 
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2013  год  -  Расо  Разіог,  Каіа  Сотех,  |и1іо  А.  Магііп  Егго,  АИошо 
Регпапсіо  Вогго,  Етіііо  Магііпех,  Кісагсіо  СапсЬо.  На  правом 
фото  -  руководитель  Торо  $оЙ  и  Апіта§іс  -  |аѵіег  Сапо. 


Сей  А  СЕиЭДАСІйй  25*  ЛНІѵИЙАЛІй  тд  і/іі/ЩЩ 
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2013  год,  слева  направо:  1  Іозе  Мапиеі  Ьахо,  2  Еи§епіо  ВагаЬопа,  3  Сезаг  Азіисііііо  «Сотіпоіаз»,  4  Каіаеі  Сотех 
«Каі'ауо»,  5  |озе  Мапиеі  Мипох  «КатЬо»,  6  |аѵіег  Сапо  (с  коробкой),  7  А§из1іп  СиШёп  Вепііо  (стоит  за  Іаѵіег  Сапо), 
8  Сопхаіо  Магііп  Егго,  9  КиЪёп  КиЬіо  (ТРМ),  10  Ешіііо  Магііпех  Те)е<1ог,  1 1  КоЪегІо  Роіепсіапо  АсеЪез  «Асе»,  12  |и1іо 
А.  Магііп  Егго,  13  АИопзо  Е.  Вогго  «АЬР». 


Аеизііп  СиШёп  Вепііо  СаЬгіеІ  Огіаз  Сопхаіех 


Торо  8оЙ/ЕгЪе  ѵібео  §атез  рго§гаттег 
Аргіі  1987  -  МагіЬ  1990  


Ѵіа)е  А1  Сепію  Эе  Еа 

Тіегга 

1989-1990 

Еогпа 

1990 

Еа  Езрасіа  8а§га<Іа 
1990 


Ісе  Вгеакег 
1990 

Ьа  ЕзраТа  8а§га<іа 

1990 

Ьогпа 

1990 

Ьиі§і  &  Сігсизіапсі 
1994 


Торо  8оЙ/Руго  8іисІіо$ 
2005  -  2012 
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Аіе^апсіго  Апсігё 


Баѵісі  Ьорех  Сиаііа  «Оа1о§» 


Іаѵіег  Агёѵаіо  Ваеха  Іозе  Ооогзіеіп 


АНопзо  Ахрігі 

Ѵісіео  §атез  іііизігаіог.  1947-2017. 


Безрегасіо  1-2 
1987, 1991 
Зіагсіизі 

1987 

Віаск  Веагсі 

1988 

Соіізеит 

1988 

ЕІ  Мипёо  Регсіісіо 
1988 

Ні§Ь\ѵау  Іо  Неаѵеп 
1988 

Ма(1  Міх  Сате 
1988 

Зііепі  8Ьас1о\ѵ 
1988 

Тетріаііопз 

1988 

ѴѴеІІз  &  Раг§о 

1988 

Тиаге§ 

1988 

СЬіса§о’з  30 
1988-1989 
Тііапіс 
1988-1991 


Меігороііз 

1988- 1989 

ѴЦ)е  аі  Сепіго  сіе  Іа 
Тіегга 

1989- 1990,  2007-2012 
Ісе  Вгеакег 

1990 

Ьогпа 

1990 

К.А.М.  1-2 

1990 

Віаск  Сго\ѵп 

1991 

Тор  Ьу  Торо  2 
1991 
2опа  0 
1991 


Зііепі  ЗЬасІолѵ 
1988 


Зііепі  ЗЬасІолу 
1988 


Ьиі§і  &  8ра§Ье11і 
1992 

Ьиі§і  &  Сігсиз1ап(1 
1994 

Оііпіріасіаз  92: 

Аііеіізто 

1992 

Іліі§і  &  8ра§Ье11і 
1992 

Ьиі§і  &  Сігсизіапсі 
1994 

2его  Кеіѵіп 
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Іог§е  Агрігі 

Ѵісіео  §ате$  §гарЬіс$  (к$і§пег 

|ог§е  Агрігі  -  племянник  известного  иллюстратора  -  АНошо  Агрігі. 

Я  начал  делать  первые  шаги  в  мире  комиксов,  когда  мой  дядя  работал  для  компании 
Оіпатіс,  создавая  обложки  к  видео  играм.  Біпатіс  -  это  было  мое  первое  рабочее 
место. 

Моим  первым  компьютером  был  2Х  8ресігат,  так  же  у  меня  хорошие  воспоминания 
об  Агшігасі  СРС,  где  каждый  пиксель  имел  свой  цвет,  в  отличии  от  2Х  8ресігат.  Ко¬ 
нечно,  лучшей  платформой  была  Соттобоге  Аті§а,  но  даже  в  этом  случае,  я  выбрал 

_  бы  Агшігасі  СРС.  Я  занимался  только  графикой  в  индустрии  видео  игр.  Моя  люби- 

мая  игРа  в  плане  графики  -  Віаск  Сго\ѵп  (1991  год,  Б08,  Торо  8оЙ). 
у  к  Когда  я  присоединился  к  Біпатіс,  игра  Ыаѵу  Моѵез  уже  была  почти  завершена  и 

,  я,  как  начинающий  дизайнер,  должен  был  только  доделать  некоторую  графику.  Но 
^  когда  я  начал  работать  над  игрой,  мне  настолько  понравилось,  что  игра  была  почти 
полностью  переделана.  Проработав  год  в  Біпатіс,  я  ушел  в  Торо  8оЙ.  Причина  -  там 
были  намного  больше  зарплата  и  премирование  для  сотрудников.  В  1989  годуя  работал  над  игрой  ѴЦ)е  аі  сепіго 
бе  Іа  Тіегга  (версии  для  16  бит  -  Аті§а,  РС,  ЗТ).  Первая  игра  вышла  для  Амиги.  Графику  для  8  бит  делал  АНошо 
Регпапбо  Вогго.  В  1990  году  я  сделал  версию  для  16  бит  игры  Ьогпа.  В  1991  году  -  версии  для  РС  игр  Тііапіс,  Ьа 
Езраба  За§габа,  Віаск  Сго\ѵп.  В  1992-1994  годах  -  версии  для  РС  игр  Ьиі§і  &  8ра§Ьеііі,  Ьиі§і  еп  Сігсизіапб.  Дизайн 
был  взят  из  игр  об  Магіо,  так  как  они  в  то  время  были  очень  популярны  на  рынке. 

В  1996  годуя  начал  работать  в  компании  Кеѵізігопіс.  Сегодня  моя  работа  не  связана  с  видео  играми.  В  последнее 
время  я  серьезно  задумываюсь,  чтобы  вернуться  в  индустрию  видео  игр,  даже  если  это  будет  только  хобби. 

Апіопіо  Мапиеі  Копіею  Сиегга  ДоЬппу» 

Ѵісіео  §ате8  §гарЬіс8  йезфщег 

I  Сотрудничал  с  компаниями  Торо  Зой,  Ніпатіс,  Еіесігопіс  Агіз,  Апіта§іс. 

1.  Расскажите  о  себе. 

Я  родился  в  1971  году  в  Севилье,  женат,  у  меня  двое  детей  -  семи  и  пяти  лет. 

Сейчас  я  работаю  в  компьютерном  отделе  одного  из  автомобильных  брендов,  в  Мадриде. 
Так  же  я  продолжаю  работу  в  ІТ  сфере. 

2.  Ваше  первое  знакомство  с  компьютерами.  Почему  вы  в  итоге  выбрали  С64  ? 

Это  было  в  1982  году,  когда  мне  было  около  11  лет.  С  помощью  своих  сестер  я  взял  в 
кредит  за  200  000  песет  2Х  Зресігит  16К.  В  1984  году  из  Барселоны  приехал  один  парень 
(ЕпгЦие  РаггіПа  Ко^аз)  с  С64  и  я  сдался.  Я  увидел  цвета,  графику  и  скорость  работы  игр 
С64,  так  же  в  это  время  рядом  открылся  компьютерный  магазин  с  демо  играми.  Я  был  в 
восторге  и  вы  можете  сказать,  что  это  первая  любовь  в  моей  жизни.  По  этому  я  выбрал 
менее  представленный  у  нас  на  рынке  компьютер.  Первую  графику  я  учился  рисовать  на 
2Х  Зресігит,  позже  перешел  на  С64. 

3.  Как  вы  решили  создать  свою  игру  ? 

Один  мой  знакомый  познакомил  меня  с  РаЫо  Тоіесіо,  который  знал  программирование  на  ассемблере,  а  я  был  хо¬ 
рош  в  дизайне  и  рисовании.  Так  мы  решили  сделать  что  то  свое.  Нашей  первой  игрой  стала  Таіез  ОГЕіге,  которая 
была  готова  к  Рождеству  1986  года.  С  ней  мы  и  отправились  в  Мадрид,  где  посетили  Торо  Зой,  ЕгЪе  и  Ніпатіс. 
Хотя  эта  игра  так  и  не  заинтересовала  их,  наши  координаты  были  сохранены.  Мы  вернулись  в  Севилью  и  вот,  в 
апреле  нам  позвонили.  Так  начался  наш  первый  коммерческий  проект  -  работа  над  игрой  СЬіса§о  30  (для  С64). 
Курьер  доставил  нам  домой  документацию  и  мы  начали  работать  над  игрой. 

4.  Какие  игры  вы  сделали  для  С64  ? 

Для  Торо  Зой:  Зйеп!  ЗЬаскгѵѵ,  СЬіса§о  30,  Май  Міх  Сате,  Тйапіс.  Для  Піпатіс  -  Наттег  Воу  (1991).  Для  ЕА  - 
Вийокап  (1992).  Неопубликованная  игра  для  Апіта§іс  -  Могіайеіо  у  Рііетоп.  Для  других  платформ  -  РагсЬі-Міх, 
Ваг-РиЬ,  Рготосіоп  7ир  (Аті§а,  1990). 

5.  Сегодня  вы  продолжаете  заниматься  компьютерами  ? 

Уже  не  занимаюсь  компьютерной  графикой,  рисую  на  бумаге  или  рубашках.  Нет  времени  для  игр.  В  те  времена  я 
использовал:  2Х  Зресігит  48,  С64,  Зресігаѵійео  МЗХ,  Аті§а  500,  Аіагі  1040  ЗТ,  РС. 

6.  Как  вы  восприняли  уход  со  сцены  8  бит  ? 

Я  воспринимаю  это  как  эволюцию,  появлялось  что  то  новое  на  рынке.  Мне  было  17  лет,  когда  предложили  работу 

205  ЛЕГЕНДИ  БАІІТІВ 


ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 

в  Мадриде.  Росли  проекты,  появлялись  новые  технологии  и  мне  пришлось  уехать  из  Севильи.  У  меня  все  еще 
остались  древние  компьютеры  и  дискеты,  нужно  посмотреть,  что  на  них. 

7.  Что  вы  расскажете  о  вашем  коллеге  -  РаЫо  Тоіесіо  ? 

Работая  с  ним  над  играми,  я  провел  больше  времени,  чем  со  своей  девушкой.  У  нас  был  небольшой  офис,  позже 
мы  работали  в  квартире  его  родителей.  Это  были  профессиональные  и  результативные  отношения.  Каждый  из 
нас  занимался  своей  частью  работы,  но  у  РаЫо  был  перевес  в  части  идеи  игры  или  диалога  с  клиентами.  Обычно 
у  нас  был  установлен  срок,  в  который  мы  должны  были  передать  игру  в  Мадрид. 

8.  Вы  участвуете  в  ретро  тусовках  ?  Поддерживаете  связь  с  разработчиками  видео  игр  ? 

Нет,  не  участвую.  Я  все  еще  знаком  с  ЗапсЬег  РгапзезсЬ  (Нег§езі)  -  он  пришел  с  нами  в  индустрию  видео  игр  и 
писал  статьи  для  журнала  Місго  Мапіа. 

РаЫо  Тоіесіо  Соіа 

Ѵісіео  §ате$  рго§гатпіег 

1.  Расскажите  о  себе  и  ваших  работах  в  видео  играх. 

родился  в  Севилье,  в  1992  году  учился  на  факультете  информатики.  Мои  игры 
;ля  С64:  Вибокап  (игра,  музыка),  СЫса^оз  30  (игра,  музыка),  Ма<1  Міх  Сате,  РЬапІіз 
(музыка),  Зііепі  §Ьа<іо\ѵ  (музыка),  ТигЬо  Сігі  (игра,  музыка),  Нашшег  Воу  (игра, 
узыка),  игра  для  Амиги  Ргошосібп  7ир  (1990),  музыка  для  игр  Вгопх,  Могіабеіо  у 
ІРіІешбп  2  (другие  8  битные  платформы). 

2.  Когда  вы  начали  заниматься  программированием  ? 
думаю,  в  возрасте  13  лет.  В  то  время  я  впервые  увидел  2Х  81,  когда  отец  привез 

Іего  мне  летом  1984  года. 

Как  и  многие,  я  начал  изучать  Вазіс,  и  этот  компьютер  пробудил  у  меня  интерес 
к  программированию.  Позже  я  купил  С64  и  полностью  посвятил  себя  этой  плат¬ 
форме. 

3.  Что  бы  вы  посоветовали  начинающему  программисту  ? 

Прежде  всего  нужно  иметь  терпение,  ясный  ум  и  немного  удачи.  Но  не  нужно  забывать,  что  у  нас  не  всегда  будут 
возможности,  которые  мы  ожидаем.  Работа  над  проектом  далека  от  идеализированного  программирования,  есть 
много  факторов,  которые  влияют  на  результат. 

Іиііо  А.  Магііп  Егго 

Ѵісіео  §атез  §гарЫсз  сіезі^пег 
1986-1991  ЕгЬе,  Торо  Зой, 

ЭіаЪоІіс  ЗоіЪѵаге 

Один  из  самых  известных  графических  дизайнеров.  Его  брат  Сопхаіо  Магііп  Егго  так  же  ра¬ 
ботал  в  индустрии  видео  игр. 

1. Когда  вы  начали  заниматься  созданием  видео  игр  ? 

После  покупки  отцом  2Х  Зресігит  81.  Первые  мои  игры,  которые  мне  понравились  -  создан¬ 
ные  іЛіітаІе.  Вместе  со  своим  братом,  Сопхаіо  мы  начали  изучать  машинный  код  и  бейсик, 
я  начал  заниматься  графикой,  используя  программу  Агіізі  (версия  от  Эіпатіс).  Я  модифи¬ 
цировал  чужие  заставки,  постепенно  улучшая  свой  уровень.  Недостатком  было  то,  что  две 
нижние  строки  этого  редактора  были  недоступны  для  рисования,  так  как  их  занимала  пали¬ 
тра  для  рисования.  Как  то  у  нас  с  братом  появилась  идея  игры,  похожей  на  игру  в  баскетбол, 
с  двумя  видимыми  корзинами.  Эту  игру  мы  начали  продавать  в  соседнем  компьютерном 
магазине  и  как  то  раз  на  нее  обратил  внимание  сотрудник  Эіпатіс,  ему  понравилась  наша 
работа  и  он  попросил  нас  перезвонить.  РаЫо  Кшг  провел  собеседование  и  так  мы  начали  со¬ 
трудничество  с  Эіпатіс. 

2.  Где  было  ваше  место  работы  тогда  и  сейчас  ? 

Мы  всегда  работали  дома,  в  то  время  у  нас  была  выделена  комната  в  подвале,  где  был  2Х  Зресігит  и  именно  там 
мы  сделали  все  наши  работы  для  8  бит.  Сейчас  я  использую  продукты  АсІоЪе  в  университете  и  дома,  с  аэрогра¬ 
фом  работаю  только  дома,  где  мы  создали  небольшую  студию. 

3.  Откуда  к  вам  приходило  вдохновение  ? 

Из  разных  источников  -  фильмы,  комиксы,  музыка.  Для  игры  Еегпапсіо  Магііп  мы  с  братом  пересмотрели  много 
баскетбольных  матчей,  в  то  время  в  Мадриде  проходил  чемпионат  мира  по  баскетболу,  недалеко  от  нашего  дома. 
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4.  Ваша  предпочтительная  платформа  для  разработки  ? 

Я  использовал  многие  компьютеры:  2Х  Зресігит,  СРС,  М8Х,  5Т,  Аті§а,  но  ничто  не  сравнится  с  карандашом  и 
бумагой.  Как  только  был  выбран  дизайн,  я  рисовал  еще  раз  более  чисто,  далее  я  использовал  Агіізі  и  МеІЪоигпе 
Пгалѵ.  Піпатіс  использовал  те  же  технологии,  что  и  я,  прикладывая  рисунок  к  монитору,  что  помогало  в  переносе 
графики  с  бумаги.  Сейчас,  если  речь  идет  об  электронном  дизайне  или  иллюстрации,  я  использую  РйоіозЬор  с 
графическим  планшетом,  но  предварительно  все  равно  использую  карандаш  и  бумагу. 

5.  Сколько  игр  вы  сделали,  и  какой  из  них  гордитесь  более  всего  ? 

Первой  моей  игрой  стала  Регпапбо  Магііп  Вазкеі  Мазіег.  С  появлением  Торо  Зой,  я  начал  сотрудничать  с  ними 
и  сделал  обложку  для  игры  Зрігііз,  далее  в  рекордный  недельный  срок  для  ЕгЪе  сделал  графику  к  ѴѴЪоррег 
СЬазе,  позже  -  ЗіагДизі  (графика),  Зигѵіѵог  (заставка  СРС  версии),  Безрегасіо  (графика),  Зііепі  Зйасктѵѵ  (заставка), 
Тетріаііопз  (заставка).  В  зависимости  от  игры,  я  делал  к  ней  графику  или  заставку.  После  Торо  Зой,  в  1989-1990  я 
делал  графику  для  игр  ОЬегбп  69  и  ТЪе  Вгіск.  Так  же  я  сделал  графику  для  игр,  которые  не  были  изданы  -  Сгузіаііз, 
Ріспіс,  2его  Кеіѵіп.  Лучшей  из  них  по  моему  мнению  является  Оезрегайо.  Мы  в  удовольствие  работали  над  игрой 
и  у  меня  о  ней  самые  лучшие  воспоминания. 

6.  Ваше  наибольшее  разочарование,  как  разработчика  ? 

Когда  нам  с  братом  не  заплатили  в  полном  объеме  за  игру  РегпапДо  Магііп  Вазкеі  Мазіег,  не  смотря  на  хорошие 
отзывы  в  прессе. 

7.  Ваша  основная  работа,  как  разработчика. 

Графический  дизайнер,  иногда  анимация  и  эскизы.  Я  никогда  не  программировал  для  8  бит,  по  этому  в  основном 
занимался  визуализацией. 

8.  Ваша  игра  Регпапсіо  Магііп  Вазкеі  Магііп  была  очень  удачна  в  то  время,  расскажите  о  ее  появлении. 

Мы  показали  Оіпатіс  нашу  игру,  но  они  поступили  не  красиво,  убрав  брата,  как  разработчика  и  уплатив  мне 
только  половину  от  полной  суммы  за  работу.  Сейчас  Ѵісіог  Киіг  не  против  публикации  нашей  игры  для  2Х 
Зресігит  Ѵе§а  и  мы  спустя  три  десятилетия  по  дружески  пообщались  через  электронную  почту. 

9.  Как  вы  появились  в  Торо  Зой  ? 

Сначала  мы  искали  издателя  для  нашей  игры  и  показали  ее  Расо  Разіог  (босс  ЕгЪе)  и  его  разработчику  Торо  Зой. 
Но  Расо  Разіог  уже  договорился  с  Піпатіс  об  ее  дистрибьюции  и  игра  вышла  через  год  после  ее  разработки.  Пер¬ 
вой  игрой  для  них  стала  заставка  к  СРС  версии  игры  Зигѵіѵог.  Версии  игр  для  СРС  всегда  делали  после  версии 
для  2Х  Зресігит.  Мы  использовали  последовательный  кабель  для  передачи  данных  с  2Х  Зресігит  на  СРС.  Гра¬ 
фика  на  СРС  выглядела  ужасно,  но  все  делалось  намного  быстрее,  чем  если  создавать  заставку  с  нуля.  С  другой 
стороны,  на  СРС  было  больше  цветов,  что  было  привлекательнее  по  своему.  В  итоге  разработка  графики  для 
разных  платформ  стимулировала  воображение  и  повышала  мастерство  при  создании  графики. 

10.  Кроме  графики  вы  делали  обложку  для  Зрігііз.  Почему  так  мало  обложек  было  создано  вами  ? 

Обложки  для  видео  игр  создавал  человек  по  имени  Сапаз.  Во  время  работы  над  игрой  Зрігііз  он  не  успевал 
сделать  эту  работу,  а  заказчик  торопил  со  сроками.  Тогда  я  убедил  |аѵіег  Сапо  в  том,  что  смогу  ее  сделать,  далее 
согласился  Расо  Разіог.  Сначала  я  рисовал  гуашью  на  картоне  и  использовал  аэрограф.  Аэрограф  я  купил  за 
свою  работу  над  игрой  Зигѵігог.  После  одобрения  одного  из  эксизов  будущей  обложки,  я  сделал  свою  первую 
иллюстрацию  аэрографа.  Я  не  был  полностью  доволен  результатом.  Мне  пришлось  сделать  игру  в  двух  разных 
коробках,  потому  что  англичане  хотели  назвать  игру  ТЬе  РзусЬіс  ЗрЬеге.  Далее  за  работу  принялся  Айопзо  Ахрігі, 
и  многие  обложки  были  сделаны  им. 

11.  Почему  вы  стали  работать  для  других  компаний  (Оеііа,  С.ЬЬ)  ? 

После  создания  Апіта§іс,  |аѵіег  Сапо  полагался  на  своих  сотрудников,  и  нам  с  братом  пришлось  действовать 
самим.  В  итоге  все  привело  к  уходу  из  этой  индустрии,  так  как  игры,  для  которых  я  делал  графику  не  появлялись 
на  рынке. 

12.  Как  вам  работалось  с  братом  ? 

Он  точно  знал,  на  что  будет  похожа  моя  работа.  Мы  быстро  ладили  с  ним.  Как  художника,  меня  раздражало, 
когда  программисты  хотели  получить  графику  сразу,  а  не  в  процессе  создания  игры.  К  тому  же,  закончив  работу 
над  графикой,  пока  программисты  доделывали  игру,  я  мог  заниматься  новыми  проектами. 

13.  Вы  когда-нибудь  задумывались  о  разработке  игры  для  ретро  компьютеров  ? 

Да,  такой  проект  был  и  сейчас  он  приостановлен.  Мне  нравится  ретро  сцена,  сейчас  невероятный  уровень  каче¬ 
ства  новых  игр,  удивительно,  что  так  много  людей  помнят  о  нас. 
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АІЪегІо  Ьорег  Ыаѵагго 


1.  Как  вы  заинтересовались  видео  играми  ?  Чем  вы  заняты  сегодня  ? 

Для  меня  знакомство  с  компьютерами  началось  с  2Х  81  -  друг  моего  отца 
купил  нам  его  в  Лондоне,  так  как  там  они  были  намного  дешевле.  Я  начал 
изучать  машинный  код  и  свою  первую  программу  опубликовал  в  журнале 
Місготапіа.  Я  все  еще  занимаюсь  компьютерами  -  моя  работа  ориентирована 
на  интернет. 

2.  Вы  написали  игру  А1е-Нор.  Как  вы  начали  сотрудничать  с  Торо  Зой  и  ЕгЬе  ? 

На  самом  деле  игру  я  сделал  со  своим  братом  -  Ьиіз  делал  графику,  а  я  зани¬ 
мался  программированием.  Когда  была  готова  предварительная  версия,  мы 
отправили  кассету  в  офис  ЕгЪе  и  через  некоторое  время  они  заинтересова¬ 
лись  игрой. 

3.  Ваша  игра  выделяется  плавностью  движений  и  разноцветной  графикой.  МЗХ  -  ваш  любимый  компьютер  ? 

Да,  МЗХ  был  технически  превосходным.  У  него  был  выделенный  графический  чип  со  своей  памятью  и  спрайта- 
ми  и  отдельный  аудио  чип.  Все  это  разгружало  основной  процессор  и  давало  ему  больше  возможностей.  Но  МЗХ 
появился  поздно  и  его  конкуренты  -  2Х  Зресішт,  СРС  уже  заняли  рынок.  К  тому  же  МЗХ  был  довольно  дорогим 
компьютером  и  по  этому  не  сильно  продавался,  интерес  к  разработке  программного  обеспечения  был  не  такой, 
как  у  его  конкурентов  на  рынке.  Кроме  этой  игры,  для  МЗХ  я  программировал  космическую  аркаду,  но  игра  так 
и  осталась  на  этапе  прототипа. 

4.  Ваш  брат  сделал  игры  Сой  36  (МЗХ,  1987)  и  Тетріаііопз  (МЗХ,  1988).  Расскажите  о  них. 

Моя  роль  в  этих  играх  ограничилась  консультацией  и  некоторыми  техническими  вопросами  -  я  был  сторонни¬ 
ком  программирования  всего  на  ассемблере  280,  а  он  использовал  Вазіс  и  процедуры  для  обработки  графики. 

5.  После  эры  8  бит  вы  занимались  видео  играми  ? 

Нет,  я  занимался  управлением  ІТ,  связью,  передачей  видео  по  ІР...  многие  разработчики  ушли  на  консоли  и  стали 
миллионерами.  Мой  брат  недавно  занимался  мобильными  видео  играми,  я  думаю,  вскоре  мы  будем  вместе  ра¬ 
ботать  над  проектом. 

6.  Что  вы  думаете  о  современных  видео  играх  ? 

С  одной  стороны,  сейчас  есть  оборудование,  о  котором  в  80-е  мы  не  могли  и  мечтать.  С  другой  стороны,  играм 
не  хватает  искры,  творческой  части.  В  наше  время  игры  были  забавой,  сейчас  они  просто  захватывают  дух.  Это 
невероятно,  что  многим  и  сейчас  нравятся  ретро  игры  и  они  весело  проводят  время  с  классикой.  Может  быть  это 
признак  того,  что  им  что  то  не  хватает. 


ЬиІ8  йбрег  Ыаѵагго 

1.  Как  вы  познакомились  с  компьютерами  ? 

Как  и  многие  из  моего  поколения,  мы  играли  в 
аркадные  игры  вроде  Азіегоісіз,  позже  у  меня  по¬ 
явился  2X81. 

2.  Как  появилось  прозвище  Ьиі§іЬорег  ? 

Еще  со  времен  моей  учебы  в  школе. 

3.  Расскажите  о  сотрудничестве  с  Торо  Зой. 

Когда  мы  с  братом  приехали  в  Мадрид,  мы  посе¬ 
тили  офис  Торо  Зой,  встретились  с  Іаѵіег  Сапо  и 
его  коллегами.  Нам  предложили  очень  хорошую  зарплату. 

Программирование  для  2Х  Зресігит  и  М8Х  было  разным  и  это  приводило  к  созданию  двух  разных  версий  игры. 
Я  делал  графику  и  помню,  что  были  ограничения  в  этом  плане  -  каждый  спрайт  имел  только  один  цвет  и  вы  не 
могли  ставить  более  четырех  в  том  же  горизонтальном  ряду.  В  графических  блоках  вы  могли  комбинировать 
только  два  цвета  в  строке. 

4.  После  ухода  рынка  8  бит,  вы  занимались  видео  играми  ? 

После  выхода  наших  трех  игр,  рынок  полностью  изменился,  нужны  были  большие  инвестиции,  по  этому  я  за¬ 
нимался  рекламой  и  изобразительным  искусством.  Сейчас  у  меня  своя  компания,  мы  занимаемся  мобильными 
приложениями. 
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Іезйз  Мі§ие1  Месііпа 

1.  Расскажите  о  своей  работе. 

Много  лет  назад,  я  посвятил  себя  видео  играм,  после  чего  15  лет  занимался  маркетингом  и  продажами. 

2.  Ваш  первый  опыт  работы  с  компьютерами. 

Сначала  -  2X81,  позже  появился  С64,  который  у  меня  есть  и  сейчас.  Первой  игрой,  которая  мне  очень  понрави¬ 
лась,  была  )е1  Рас.  Мне  больше  нравился  С64,  так  как  у  него  были  лучшие  параметры  для  создания  видео  игр,  в 
сравнении  с  системами  на  280.  Позже  на  Аіагі  5Т  и  РС  я  использовал  ассемблер  РИЗ  (разработка  Апйгелѵ  Сіаізіег). 
У  меня  осталось  все  с  тех  времен  -  книги,  документация,  дискеты,  компьютер  и  журнал... 

3.  Почему  игра  Ѵіа)е  А1  Сепіго  Эе  Ьа  Тіегга  так  и  не  вышла  для  С64  ?  Были  ли  незавершенные  проекты  ? 

Это  был  очень  амбициозный  проект  для  рынка,  который  уже  был  на  спаде.  У  меня  была  игра  «ТЪе  ѴѴаІІ»,  что-то 
вроде  Агкапоій. 

4.  Как  вы  сотрудничали  с  Торо  Зой  ? 

Сначала  я  работал  как  фрилансер,  позже  -  как  программист.  Второе  мне  не  нравилось.  Как  и  многие,  я  лучше 
работаю  ночью  и  когда  работал  как  фрилансер,  игры  разрабатывались  намного  быстрее.  Работа  в  офисе  шла  со¬ 
вершенно  иначе,  требует  определенного  вдохновения. 

5.  Как  вы  научились  программированию  ? 

Сначала  я  учился  программировать  для  280.  Уже  не  помню,  используя  журнал  или  книгу.  Когда  у  меня  появился 
С64,  я  получил  книгу.  Легко  было  получить  информацию  об  известных  параметрах  и  очень  сложно  о  недокумен¬ 
тированных  вещах  типа  регистров  У,  2,  всех  функциях  видео  чипа  и  так  далее. 

6.  В  чем  отличие  программирования  машин  на  базе  280  от  С64  ? 

Это  совершенно  разные  вещи  с  технической  точки  зрения.  Ассемблер  280  был  намного  более  мощным,  тогда  как 
для  65хх  мы  больше  прибегали  к  макросам  и  тратили  больше  памяти  (на  С64  были  только  8  битные  регистры).  С 
другой  стороны,  на  С64  более  мощной  была  аппаратная  часть,  что  позволяло  использовать  аппаратные  спрайты 
и  скроллинг.  Конечно,  мы  должны  были  подробно  изучить  работу  всего  железа,  что  позволяло  фактически  ис¬ 
пользовать  все  64  КЪ  памяти.  Вне  Испании  было  продано  намного  больше  игр  для  С64  и  компания  Осеап  иногда 
обращалась  к  Торо  Зой  для  портирования  игры  на  С64. 

7.  Как  планировался  выход  игр  для  С64  ? 

Это  был  только  коммерческий  вопрос,  необходимость  портирования  для  этой  платформы. 

8.  Как  по  вашему,  почему  испанские  компании  не  смогли  закрепится  на  16  битном  рынке  ? 

Я  думаю,  у  нас  никогда  не  было  реального  рынка  16  бит.  Для  Аті§а  и  Аіагі  продавалось  очень  мало  игр,  и  ком¬ 
пьютеры  этого  времени  стали  катастрофой  для  видео  игр.  Произошел  переход  игроков  с  8  бит  на  консоли  и  наш 
рынок  не  был  готов  к  этому.  Нужны  были  большие  инвестиции  и  лицензии  5е§а  и  Мпіепсіо.  В  Испании  никто  не 
мог  пойти  на  риски  чтобы  купить  необходимое  оборудование.  Для  сравнения,  команда,  с  которой  мы  работали, 
стоила  менее,  чем  3000  евро,  а  лицензии  и  среда  разработчика  для  консолей  стоили  300  000  евро.  Далее  игровой 
платформой  стал  РС  и  старая  индустрия  видео  игр  исчезла. 

9.  Сегодня  вы  общаетесь  с  бывшими  коллегами  по  С64  ?  Работаете  ли  над  ретро  проектами  ? 

Нет.  Но  это  здорово,  что  до  сих  пор  появляются  новые  игры  и  программы,  я  сохраняю  С64  в  своем  сердце.  К  со¬ 
жалению,  у  меня  так  много  увлечений,  что  нет  времени  на  ретро  компьютеры. 


Іозё  Мапиеі  Мийо/  Реге/  «КатЪо 


» 


1.  Когда  вы  начали  работать  над  игрой  Ьаз  Тгез  Ьисез  Эе  С1аигип§  (1986),  вы  уже  были 
ранее  знакомы  с  |аѵіег  Сапо  и  Ешіііо  Магііпег  ? 

Я  познакомился  с  ними,  когда  был  в  поисках  работы  и  в  это  время  только  обратил  вни¬ 
мание  на  ЕгЪе.  Они  уже  сделали  Мар§ате  для  ЕгЪе  и  работали  над  идеей  новой  игры. 
Проблема  была  в  том,  что  они  не  создавали  графические  игры  в  то  время,  но  мне  уда¬ 
лось  убедить  их  сделать  новую  игру  с  графикой,  взявши  эту  часть  работы  на  себя. 

2.  В  инструкции  к  игре  Зіагсіші  указано,  что  вы  -  автор  оригинальной  идеи  игры.  Откуда 
■появилась  идея  ? 

ІНашу  работу  в  ЕгЪе  можно  разделить  на  несколько  периодов.  Сначала,  в  качестве  раз¬ 
работчиков  были  Сапо  и  Магііпег.  Затем,  появился  я.  После  этого  скорее  всего  глава  ЕгЪе  (Расо  Разіог)  решил 
создать  консультативную  команду,  которая  бы  помогала  начинающим  разработчикам.  В  результате  из 
списка  в  15  ли  20  команд,  к  нам  на  работу  пришла  одна  команда,  образованная  братьями  Агёѵаіо. 

Идея  игры,  по  моему  мнению  была  полностью  его,  и  они  действительно  сделали  что  то  похожее  на  Іігісііит. 
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3.  В  те  времена  программисты  могли  хорошо  зарабатывать,  во  всяком  случае  такие  слухи  были. 

Как  вы  думаете  ? 

Я  не  знаю,  что  платили  другим.  У  нас  были  премиальные  в  конце  года,  если  мы  выполняли  все,  что  было 
запланировано.  Но  я  знаю,  что  было  много  случаев,  когда  были  проблемы  с  правильной  выплатой  роялти. 
Разработчик  никогда  не  мог  проверить,  соответствовал  ли  размер  роялти  количеству  проданных  копий  игры 
(точные  цифры  знал  только  дистрибьютор).  У  нас  такое  случилось  с  игрой  Ьаз  Тгез  Ьисез  Не  С1аигип§,  когда 
дистрибьютор  (МеІЬоигпе  Ноше)  отвечал  за  роялти  от  продаж  в  Великобритании. 

4.  В  те  времена  испанские  игры  были  не  хуже  тех,  что  сделаны  в  Великобритании.  Английские  журналы  по 
моему  мнению  незаслуженно  занижали  оценки  нашим  играм.  Как  вы  думаете  ? 

Сложно  сказать.  С  точки  зрения  техники  оценки  могли  быть  правильными,  но  с  точки  зрения  игрока  все  могло 
быть  иначе. 

5.  Как  вам  работалось  в  Торо  8оЙ  ?  У  вас  было  время  для  тестирования  и  доработки  игры  ? 

В  целом  атмосфера  была  неплохой,  хотя  начала  ухудшаться  за  несколько  месяцев  до  того,  как  Торо  8оЙ  начала 
увольнять  сотрудников.  В  целом,  у  нас  был  дружный  коллектив  и  наша  работа  нам  нравилась.  У  нас  были  сро¬ 
ки  создания  игры.  Так  же  была  большая  свобода  в  плане  графического  дизайна.  Да,  иногда  сроки  по  созданию 
игры  были  реальной  проблемой,  так  как  иногда  нужно  было  внести  изменения  в  проект.  Это  было  главной 
причиной  того,  что  некоторые  наши  игры  были  плохими.  Поэтому  у  нас  всегда  было  мало  времени  на  доработ¬ 
ку  недостатков  игры  -  как  кода  так  и  в  плане  дизайна. 

6.  Что  вы  скажете  об  АІГопзо  Агрігі  ? 

Это  фантастический  парень. 

7.  Расскажите  о  работе  над  игрой  Ьаз  Тгез  Ьисез  Эе  С1аигип§. 

Игра  была  сделана  в  ЕгЪе.  Мы  были  сотрудниками  этой  компании  в  то  время.  Мы  получили  роялти.  Идея  и 
дизайн  игры  были  полностью  моими.  Благодаря  этому  я  и  закрепился  в  ЕгЪе.  Так  как  у  нас  не  было  конкретных 
сроков  для  создания  игры,  она  получилась  намного  лучше  других  игр  компании.  Тем  не  менее,  игра  была  опу¬ 
бликована  немного  раньше,  чем  мы  хотели. 

8.  Как  происходила  разработка  игры  в  Торо  8оЙ  ? 

Сначала  мы  делали  все,  что  хотели  сами.  Но  со  временем  менеджеры  все  больше  вмешивались  в  процесс. 
Обычно  эти  люди  не  играли  в  игры  и  их  идеи  иногда  казались  нам  странными.  В  итоге  меняется  все  -  графика, 
игровой  процесс  и  результат.  Эти  люди  устанавливают  сроки  по  разработке  и  платят  нам  зарплату.  По  моему 
это  серьезная  проблема  испанских  разработчиков,  которую  на  первый  взгляд  не  замечаешь.  По  этому  идеаль¬ 
но,  когда  инвесторы  ставят  адекватные  сроки  и  не  вмешиваются  в  работу  над  проектом. 

9.  Верной  ли  была  идея  Расо  Разіог  о  снижении  цен  на  игры  до  875  песет  ? 

Да,  это  один  из  немногих  случаев,  когда  я  согласен  с  боссом. 

10.  Какие  игры  вам  нравились  в  те  времена  ? 

Мне  нравилась  игра  8епІіпе1  -  гениальная  игра  как  с  точки  зрения  дизайна,  так  и  программирования.  Так  же 
нравились  игры  в  стиле  Кпі§Ьі  Ьоге.  Не  смотря  на  примитивные  инструменты,  в  те  времена  было  создано  мно¬ 
го  великих  игр. 

11.  У  вас  были  предложения  по  разработке  видео  игр  от  других  компаний  ? 

Нет.  У  меня  не  было  даже  мысли  уйти  из  компании.  Когда  то  я  думал  создать  свою  компанию,  но  8-битный 
рынок  уже  был  на  закате. 

12.  Какая  из  игр  компании  вам  больше  всего  нравится  и  наоборот  ? 

Извините,  я  не  хочу  отвечать  на  этот  вопрос.  Худшей  технически  на  мой  взляд  была  Ьаз  Тгез  Ьисез  Эе  С1аигип§, 
а  лучшими  -  К.а.т.,  СЬіса§о  30,  хотя  и  самыми  худшими  с  другой  стороны. 

13.  Почему  игра  К.а.т.  настолько  сложна,  что  в  итоге  она  стала  почти  не  играбельной  ? 

Это  моя  вина.  Все  из-за  сроков  по  созданию  игры.  Я  допустил  ошибку  при  проектировании  игры  и  в  итоге  не 
осталось  времени  на  доработку  игры.  Прошу  прощения  у  всех  за  эту  игру. 

14.  Вы  все  еще  помните  ваши  игры  ?  Запускаете  их  в  эмуляторах  ? 

Да,  иногда  я  запускаю  эмуляторы.  Но  в  целом  я  думаю  о  современных  играх  и  делах. 

15.  Почему  у  вас  был  ник  КатЬо  ? 

Из-за  Расо  Разіог.  В  то  время  я  был  очень  худым,  и  чтобы  приколоться  надо  мной,  он  дал  мне  это  прозвище. 
Так  же  я  был  игроком,  и  мне  нравилось  уничтожать  виртуальных  врагов.  К  счастью,  осталось  только  четверо, 
которые  могут  меня  так  назвать. 

16.  Почему  игры  для  8-бит  создают  и  сегодня  ? 
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Я  не  могу  это  понять.  У  кого  есть  способности  создать  такую  игру  для  2Х  Зресігит,  мог  бы  сделать  хорошую 
игру  на  современных  платформах,  у  которых  нет  ограничений  2Х  Зресігат.  Что  касается  меня,  я  предпочитаю 
создавать  игры  для  современных  платформ,  хотя  и  уважаю  другие  мнения. 

17.  Сегодня  можно  создать  видео  игру  с  командой  из  двух-трех  человек,  как  это  было  раньше  ? 

Сейчас  это  кажется  невероятным,  но  наступило  фантастическое  время,  когда  есть  много  платформ  для  раз¬ 
работки,  когда  небольшие  компании  добиваются  успеха. 

18.  Вы  могли  бы  вернуться  к  созданию  видео  игр  для  ретро  платформ  ? 

Я  прекрасно  проводил  те  времена  и  сейчас  уже  поздно  что  то  менять.  Все  самое  лучшее  в  моей  карьере  уже 
произошло,  хотя  я  иногда  могу  подумать,  что  можно  было  что  то  сделать  иначе  и  тогда  мне  хочется  отправить 
сообщение  тому  наивному  и  симпатичному  разработчику,  которым  я  был  тогда. 

СаЬгіеІ  №е!о 


1.  Как  вы  пришли  в  индустрию  видео  игр  ? 

я  начал  создавать  программы  для  2Х  Зресігит,  затем 
вошел  в  состав  команды  журнала  Місго  НоЬЬу.  Позже  я  рабо- 
в  журнале  Місготапіа.  Моя  работа  сочетала  издательство 
урналов  и  производство  видео  игр.  Во  втором  случае  я  часто 
думал  о  новых  идеях  создания  видео  игр. 

.  Откуда  у  ЕгЪе  появилась  идея  заняться  издательством  видео 
? 

Разіог  всегда  думал  об  этой  идее  и  сегодня  можно  сказать, 
что  это  у  него  получилось.  У  меня  были  хорошие  отношения 
с  ним  и  я  участвовал  в  этом  проекте,  хотя  никогда  не  воспри¬ 
нимал  все  это  всерьез.  ЕгЪе  решила  самостоятельно  заняться 
индустрией  видео  игр  в  испанском  сегменте  и  представляла 


интересы  испанских  разработчиков  в  Европе. 

3.  Как  появилась  Торо  Зой  ? 

Расо  Разіог  предложил  работу  в  ЕгЪе  -  |аѵіег  Сапо  и  Етіііо  Магііпег.  После  этого  он  предложил  им  работать  в  но¬ 
вой  компании  -  разработчике  видео  игр,  которой  стала  Торо  Зой.  Так  началось  мое  сотрудничество  с  ними  в  Торо 
Зой,  я  занимался  вопросами  издания  видео  игр.  Так  же  я  продвигал  испанские  видео  игры  в  своих  двух  журналах. 
Через  некоторое  время,  после  изменений  в  ЕгЪе,  Расо  Разіог  продал  свои  акции  другим  партнерам  (Апйу  Ва§пеу 
взял  на  себя  роль  управленца  компании),  а  Расо  отвечал  за  маркетинг  и  продвижение  Торо  Зой.  Они  искали  про¬ 
граммистов,  дизайнеров  и  могли  дать  им  хорошую  зарплату.  Руководил  Іаѵіег  Сапо.  Он  был  прежде  всего  про¬ 
граммистом,  а  ЕгЪе  нужен  был  человек,  разбирающийся  в  рынке.  И  в  декабре  1986  года  по  предложению  Расо  я 
стал  руководить  Торо  Зой.  Іаѵіег  отвечал  за  проекты  фрилансеров,  согласовывал  или  отклонял  их.  У  нас  было  пять 
программистов,  два  графических  дизайнера,  планы  по  выпуску  десяти  видео  игр  в  году. 

4.  Ваша  любимая  игра  Торо  Зой  ? 

Май  Міх  Сате.  Это  отличная  игра,  которую  создал  программист  «КаГаІІо»  (КаГа  Сотег).  Так  же  я  бы  выделил 
игры  Ѵіа^е  аі  Сепію  йе  Іа  Тіегга  и  Ьогпа.  Это  были  наши  наиболее  сложные  проекты,  над  которыми  работала  вся 
команда. 

5.  Что  вам  не  нравилось  в  работе  ? 

Мне  не  понравилось  вначале  то,  как  мы  работали.  Я  хотел  видеть  команду  разработчиков,  которая  находится  под 
моим  контролем,  чего  не  было,  когда  я  начал  работать  в  Торо  Зой.  Позже,  штат  увеличился  и  мы  наконец-то  на¬ 
чали  работать  над  сложными  проектами  по  маркетинговым  планам,  как  настоящая  команда.  Я  был  доволен  ими 
и  нашим  результатом. 

6.  Как  Торо  Зой  ушел  с  рынка  и  почему  ? 

ЕгЪе  была  лидером  испанского  рынка,  заняв  более  50%  рынка  (период  с  1989  по  1995  год),  в  итоге  ее  купил  инве¬ 
стор  -  группа  Іпѵегзіопез  іЪегзиігаз  Оиап  АЪеІІо),  который  с  1992  года  стал  ее  новым  владельцем.  Наступило  время 
финансовых  результатов,  люди  и  история  не  имели  уже  никакого  значения.  Рынок  8  бит  падал,  начался  бум  кон¬ 
солей,  появились  лицензии  на  разработку  видео  игр. 

Некоторое  время  импульс  придали  игры  для  РС.  Я  попробовал  спасти  Торо  Зой,  и  мне  удалось  заставить  КаГа 
Сот ег  продолжить  выпускать  игры,  сделанные  фрилансерами.  Так  заканчивали  многие  компании  в  то  время. 
Только  Ніпатіс  смогла  продержаться  дольше,  так  как  они  были  владельцами  своего  бизнеса.  Наступило  время 
крупных  международных  компаний. 
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7.  Расскажите  о  своих  коллегах. 

У  нас  было  много  классных  разработчиков.  КаГа  Сот ег  был  неутомимым  программистом,  можно  легко  опреде¬ 
лить  игры,  сделанные  им.  А§и8Ііп  Сиіііёп  был  гением  68000  (его  территория  -  Аіагі  8Т,  Аті§а,  а  Ьогпа  -  его  шедевр. 
Расо  Магііп  был  специалистом  по  РС,  нужно  было  его  немного  мотивировать,  но  когда  он  уже  сделал  игру,  она 
была  идеальной.  Из  дизайнеров  я  выделяю  двоих  -  КоЪегІо  ІМеІ  Неггега  и  ]ог%е  Ахрігі  (племянник  АИЪпзо  Агрігі). 
С  первых  дней  я  работал  с  Етіііо  Магііп ег,  одним  из  основателей  Торо  8оЙ,  отличным  программистом.  Этот 
человек  мог  что  то  делать  на  бумаге  четыре  месяца,  потом  два  месяца  на  компьютере,  в  итоге  всегда  получался 
хороший  результат.  Так  же  я  отмечу  программиста  СаЬгіеІ  Огіаз  Сопгаіег. 

8.  Что  вы  думаете  об  испанских  видео  играх  тех  лет  ? 

Это  незабываемая  и  неповторимая  эпоха,  люди  желали  увидеть  свои  испанские  видео  игры.  Мы  старались  дать 
людям  хорошие  игры,  позже  снизив  цену,  что  привело  нас  к  двадцатикратному  росту  продаж.  Со  временем, 
окрепнув,  мы  начали  делать  игры  по  лицензии,  занимались  экспортом  и  работали  над  большими  проектами, 
вроде  АЪасІіа  сіеі  Сгітеп.  У  нас  были  войны  с  Эіпатіс,  но  это  можно  назвать  игрой,  так  как  у  нас  с  РаЫо  Кш г 
всегда  были  хорошие  отношения. 

9.  Что  вы  думаете  о  современной  индустрии  видео  игр  в  Испании  ? 

У  нас  есть  крупные  компании  -  Руго  8іисІІ08,  РХ  Іпіегасііѵе,  супер  продукты  -  Соттапсіоз,  Ргаеіогіаш,  Ітрегіаі 
Сіогу.  Нет  мелких  групп  разработчиков,  как  это  было  раньше.  Новые  требования  к  играм  требуют  большие  ко¬ 
манды  разработчиков,  новые  технологии.  Я  верю  в  испанских  разработчиков. 

10.  Чем  вы  занимаетесь  сегодня  ? 

Я  руководитель  Мпіепсіо  8раіп  (отдел  интернета),  мне  все  еще  нравятся  видео  игры.  Я  играю  в  Ке8ІсІепІ  Еѵіі  4, 
Ітрегіит  3,  и  конечно  же,  использую  Мпіепсіо  Э8. 

АИопзо  Регпапйе2  Вогго  «АД» 


Ѵісіео  §атез  §гарЫсз  йезі§пег 

ц;^|а  ІІІІЦІ.  Как  вы  начинали  в  индустрии  видео  игр  ? 

С  конца  1986  года  я  работал  фрилансером  вместе  с  А§изііп  Аісагаг  и  Дзйз  Месііпа  (сделали  версии 
]3і1епі  ЗЬайо\ѵ  для  С64,  СРС).  Они  познакомили  меня  с  |аѵіег  Сапо,  который  в  то  время  был  дирек¬ 
тором  Торо  Зой.  С  1989  года  я  заменил  в  компании  Кісагйо  СапсЬо  в  качестве  8-битного 
художника  и  даже  немного  участвовал  в  некоторых  проектах  для  16  бит.  Так  же  я  делал  графику 
к  игре  «Разіа  е  Рігха»,  которая  позже  была  опубликована  1Ъег  ЗоЙѵѵаге  под  названием  Сазапоѵа. 
Кроме  того,  со  временем  я  начал  работать  бета  тестером  игр.  После  ухода  из  Торо  Зой,  по 
рекомендации  СаЬгіеІ  №еІо,  я  работал  в  НоЬЬу  Ргезз,  потом  в  НоЬЬу  Сопзоіаз  -  с  1992  по  1994  год. 
“2.  Ваши  ощущения  о  работе  в  Торо  Зой  ? 

Это  были  одни  из  лучших  лет  в  моей  жизни  -  как  в  личном,  так  и  в  профессиональном  плане.  Жаль,  что  насту¬ 
пившие  времена  прервали  этот  процесс.  Я  участвовал  в  создании  таких  игр:  Меігороііз  (С64,  заставка),  НАМ, 
ѴЦ)е  аі  Сепіго  сіе  Іа  Тіегга,  Май  Міх  2,  Сгетііпз  2,  2опа  0,  Эгагеп  Реігоѵіс  Вазкеі  (С64,  РС),  Коск’п’КоІІег  (РС).  В 
меньшей  мере  в  проектах:  Ьогпа,  Ьа  Езрайа  8а§гайа,  Ісе  Вгеакег. 

3.  Лучшие  ваши  игры  ? 

Возможно  это  Ѵіа)е  аі  сепіго  йе  Іа  Тіегга  и  2опа  0. 

4.  Ваши  отношения  с  коллегами  и  руководством. 

Все  было  супер,  как  в  плане  работы  так  и  в  плане  общения.  Я  пришел  позже  других  и  соблюдал  баланс  во  всем. 
Среди  начальства  лучше  всего  работалось  с  СаЬгіеІ  №е1о  и  Іаѵіег  Сапо.  Хорошие  отношения  были  с  Расо  Разіог. 
У  нас  была  дружеская  атмосфера  в  компании,  мы  могли  себе  позволить  некоторые  вольности,  из-за  чего  потом 
получали  от  СаЬгіеІ  №еіо 

5.  Какие  инструменты  для  создания  игр  вы  использовали  ? 

Дома  у  меня  был  2Х  Зресішт  и  СРС  с  дисководом.  Но  в  Торо  Зой  я  использовал  графический  редактор  Бе§аз 
Еіііе  (на  Аіагі  8Т).  Аіагі  8Т  мы  использовали  для  конверсии  графики.  Так  же  у  нас  были  программы  для  анима¬ 
ции  на  2Х  Зресігит  и  СРС. 

6.  Правда,  что  ЕгЬе  сделал  только  три  игры  -  Мар§ате,  Катбп  Койгі§иех  и  Ьаз  Тгез  Ьисез  Эе  С1аишп§  ? 

Я  думаю,  да.  Но  нужно  добавить  игру,  сделанную  по  заказу  -  ѴѴЪоррег  СЬазе.  Игра  Мар§ате  была  первой  для 
них,  далее  на  волне  успеха  появились  остальные.  Часть  людей  потом  вошла  в  Торо  Зой,  игру  Катбп  Койгі§иег 
сделали  фрилансеры. 

7.  Игру  Ьаз  Тгез  Ьисез  Эе  С1аитп§  в  Великобритании  издавали  под  именем  Соп^ие8іайо^  и  она  имела  большой 
успех.  Как  по  вашему,  почему  после  этого  ЕгЬе  решила  создать  конкурента  для  Піпатіс  ? 
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Это  не  было  так,  в  то  время  сама  Эіпатіс  вела  переговоры  с  ЕгЪе  о  дистрибьюции  своих  игр.  Так  как  не  было 
достигнуто  соглашения,  это  стало  причиной  создания  дистрибьютора  и  началом  конкуренции  с  Оіпатіс. 

8.  Вы  участвовали  в  создании  первых  игр  Торо  8оЙ  -  Зіагйизі,  Зрігііз,  Тетріаііопз  ? 

Нет,  Торо  8оЙ  начала  работу  в  конце  1987  года,  когда  пришли  новые  разработчики.  Сагіоз  Агіаз,  Каіаеі  Сбгпех, 
Еи§епіо  ВагаЬопа  как  программисты,  Рере  Ьахо  -  поддержка  группы  программистов,  КоЬегіо  АсеЬез  и  Шсагйо 
СапсЬо  -  дизайнеры.  В  это  время  еще  не  было  раздела  на  своих  и  внешних  разработчиков  и  по  этому  нужно 
смотреть  на  каждую  игру  отдельно. 

9.  Правда  ли,  что  авторы  будущих  игр  ТигЪо  Сігі  и  Соттапйо  (Диаіго  пришли  в  Торо  8оЙ,  но  СаЬгіеІ  №еіо  не 
захотел  с  ними  сотрудничать  ? 

В  то  время  у  нас  было  двоевластие  -  |аѵіег  Сапо  искал  новые  команды  разработчиков,  а  СаЬгіеІ  №еіо  занимался 
производством  наших  игр.  По  этому  возможно,  что  эти  люди  заинтересовали  только  первого.  Лично  я  видел, 
что  к  нам  приходило  много  людей  со  своими  проектами,  но  далеко  не  все  из  них  уходили  с  изданной  нами 
игрой. 

10.  Известно,  что  игра  Эгахеп  Реігоѵіс  Вазкеі  не  очень  хорошо  продавалась,  но  эти  потери  были  компенсирова¬ 
ны  контрактом  Торо  Зой  с  баскетбольным  клубом,  по  которому  уход  Игахепа  из  команды  в  течении  двух  лет 
приводил  к  выплате  разработчику  определенной  суммы  компенсации.  Так  и  было  ? 

Это  все  выдумки  прессы,  в  реальности  ничего  такого  не  было. 

11.  Верно  ли,  что  СаЬгіеІ  №еіо  имел  плохую  репутацию  из-за  редких  комментариев  в  прессе  относительно 
своей  компании  Торо  8оЙ  ? 

Он  был  таким  человеком,  временами  был  педантичен  и  даже  высокомерен,  но  как  человек  -  для  меня  был  од¬ 
ним  из  лучших  начальников  в  моей  жизни. 

12.  Откуда  появилось  название  Торо  Зой  ?  По  слухам  это  название  взяли  от  магазина  на  станции  метро  Кеііго 
в  Мадриде  ? 

Как  рассказал  мне  Іаѵіег  Сапо,  когда  они  еще  готовились  переезжать  в  офис  ЕгЬе,  они  были  какое  то  время  на 
складе.  И  кто  то  проходивший  мимо  них,  сказал,  что  они  работают  как  кроты.  Оттуда  и  появилось  имя  ком¬ 
пании. 

13.  Чем  занимался  Іозё  Мапиеі  Мипох  в  Торо  ЗоЙ  ? 

Он  был  третим  человеком  нашей  первой  команды.  Он  отвечал  за  разработку  и  анализ  новых  идей  для  наших 
проектов,  так  же  он  был  нашим  вторым  программистом  -  после  Ешіііо  Магііпех.  Іаѵіег  Сапо  в  это  время  зани¬ 
мался  графикой  и  руководил  нами. 

14.  Почему  игры  ТЬе  Вгіск  и  Сазапоѵа  так  и  не  были  выпущены  Торо  8оЙ  ? 

Так  бывает  с  играми.  Кроме  них,  так  же  не  вышли  игры  Кіопйу  Айаск,  Носкеу,  игру  Апіагез  издала  ОгозоЙ. 
Вместе  с  Іозё  Мапиеі  Мипох  мы  создали  свою  группу  -  2опа  Ѵігіиаі,  работали  над  игрой  Кіопйу  Айаск,  но  так 
и  не  закончили  ее. 

15.  Участвовали  ли  вы  в  создании  игр  для  СРС  или  МЗХ  -  Сгау  5  (для  СРС),  Сой  36,  А1е-Нор!,  Тетріайош  (для 
М8Х)  ? 

У  меня  почти  не  было  контактов  с  МЗХ.  Игры  для  МЗХ  были  сделаны  фрилансерами,  которые  искали  издате¬ 
ля.  Из  соображений  по  продажам  компания  не  инвестировала  в  МЗХ  и  у  нас  никогда  не  было  программистов 
для  этой  платформы.  К  тому  же  прямая  конверсия  игры  была  дешевле  для  компании,  мы  выбирали  уже  или 
почти  готовые  игры. 

16.  Торо  Зой  не  мог  составить  конкуренцию  крупным  европейским  и  американским  компаниям,  когда  нужно 
было  перенести  аркадную  игру  на  компьютер.  Тем  не  менее,  можно  заметить  схожесть  ваших  игр  с  такими  как 
Растап,  Тго^ап  и  так  далее.  Что  вы  скажете  об  этом  ? 

Некоторые  из  наших  игр  были  сделаны  на  основе  аркадных  машин,  как  например  Оезрегайо,  а  например 
Май  Міх  была  улучшенной  версией  Растап.  Иногда  мы  создавали  игры  из-за  спортивных  событий  (Етіііо 
Виіга§иепо  РйіЬоІ). 

17.  Правда,  что  компания  Со!  (ЫЗ  СоЫ)  использовала  код  игры  Пезрегайо  для  создания  европейской  версии 
игры  ? 

Вполне  вероятно. 

18.  Была  ли  у  Торо  8оЙ  обложка  для  видео  игры,  измененная  из-за  цензуры  ? 

Да,  к  игре  Бгахеп  Реігоѵіс  Вазкеі. 

19.  Ваша  игра  Май  Міх  Саше  издавалась  в  Европе  под  именем  Май  Міх  Сате:  ТЬе  Рерзі  СЬаІІеіще. 

Почему  изменили  название  ? 
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Это  вызвано  конкурсом  Рерзі,  который  в  то  время  проводили  в  Японии,  с  другой  стороны  нужно  было  убрать 
все,  что  совпадает  с  названием  Растап. 

20.  Торо  Зой  выпустили  две  части  игры  Май  Міх.  Вы  работали  над  созданием  обеих  ? 

Я  работал  над  второй  частью  вместе  с  Асе  (КоЪегіо  Роіепсіапо  АсеЬез).  Я  создавал  карты  игры  и  делал  версию  для 
РС.  Над  первой  частью  вместе  с  Асе  работал  Шсагйо  СапсЬо. 

21.  Что  вы  скажете  о  разработке  игры  Ешіііо  Виіга§иепо  ЕйіЪоІ  ? 

Торо  ЗоЙ  сделала  игру  для  одной  платформы  -  2Х  Зресігит.  Другие  версии  создавали  сторонние  компании.  Нуж¬ 
но  отметить  усилия  Іаѵіег  Сапо,  без  которых  игра  вообще  бы  не  вышла.  Вторая  часть  игры  вышла  как  конкурент 
футбольной  игре  от  Піпатіс,  после  успешной  первой  части,  сделанной  Торо  Зой,  ее  выпустила  ЕгЪе. 

22.  Что  вы  скажете  об  игре  Реоріе  Дот  Зігіиз  (Е1  Мипйо  Регсіісіо),  которую  сделали  итальянские  разработчики,  а 
в  итоге  ее  переиздала  Торо  Зой  ? 

Я  не  могу  ответить  на  этот  вопрос,  так  как  не  владею  полной  информацией  об  этой  игре. 

23.  Расскажите  о  первоначальной  версии  игры  Ѵіа^е  А1  Сепіго  Эе  Еа  Тіегга. 

Это  была  наша  попытка  сделать  крутую  игру  для  выхода  на  внешние  рынки.  Мы  бросили  все  наши  ресурсы 
на  эту  игру,  но  к  сожалению  все  версии  игры  так  и  не  были  выпущены  в  срок.  Игра  имела  пять  этапов.  Я  делал 
графику  для  3  и  4  этапа,  Кісагсіо  СапЬо  делал  вступление  и  работал  над  игрой  до  своего  увольнения.  Асе  делал 
графику  для  2  и  5  этапа.  Причина  того,  что  в  итоге  вышла  игра  только  с  тремя  этапами  -  программист  Сагіоз  Агіаз 
ушел  в  Апіта§іс  и  его  работу  пришлось  доделывать  Каіаеі  Сбтег,  который  работал  над  игрой  Май  Міх  2.  Сразу 
выпустить  две  игры  было  не  реально  и  вы  играете  в  те  этапы,  которые  он  успел  сделать.  Что  касается  создания 
графики,  я  изучал  версию  для  Аті§а  и  на  ее  основе  делал  графику  для  2Х  Зресігит. 

24.  Расскажите  о  16-битных  версиях  игры  Сгетііш  2.  Ее  разработчик  -  компания  Еійе  ? 

Мы  получили  права  на  использование  торговой  марки  Сгетііпз.  Исходниками  игры  владела  ЕгЬе.  На  их  основе 
были  сделаны  16-битные  версии  игры.  Так  как  игры  делали  разные  компании,  версии  для  8  и  16  бит  сильно  от¬ 
личаются  друг  от  друга.  Это  была  одна  из  последних  игр  Торо  Зой  для  8  бит,  после  чего  нас  уволили,  а  Торо  Зой 
вскоре  закрыли. 

25.  Если  ли  сходство  между  играми  Ба  Езрайа  8а§гайа  и  Зрігііз  ? 

1ог§е  Агрігі  и  Каіауо  Сбтег  работали  над  16-битными  версиями  Ьа  Езрайа  За§гайа,  версии  для  8  бит  сделали  фри¬ 
лансеры  (СаЬгіеІ  Огіаз,  Каіаеі  СаЬгега).  Игру  Зрігііз  делали  другие  фрилансеры  и  по  моему  сходства  нет. 

26.  Игра  Тоиг  91  очень  схожа  с  Регісо  Эе1§айо  Маіііоі  АтагіПо.  Это  было  ее  продолжение  ? 

У  нас  была  такая  идея,  несмотря  на  то,  что  Регісо  не  хотел  участвовать  в  этом.  Я  отвечал  за  графику  в  этой  игре, 
но  смерть  моего  отца  и  приближающиеся  сроки  создания  игры  привели  к  тому,  что  игру  делали  фрилансеры. 

27.  Правда  ли,  что  проект  игры  Ьогпа  был  изначально  задуман  для  Піпатіс  ? 

Идея  игры  была  придумана  1ог§е  Агрігі,  мы  наняли  его  для  создания  игры,  поэтому  сделанная  его  дядей  (Айошо 
Агрігі)  обложка  для  Бтатіс  была  использована  для  нашей  игры.  Я  сделал  часть  8-битных  конверсий  графики. 

28.  Сейчас  вы  связаны  с  индустрией  видео  игр  ? 

Вместе  с  друзьями  мы  создали  группу  Ѵігіиаі  2опе.  Были  созданы  две  игры.  Так  же  я  работал  в  Руго  Зіийіоз,  но  по 
разным  причинам  это  не  привело  к  каким  то  результатам.  По  этому  я  оставил  видео  игры  и  работал  в  журнале. 

29.  Вы  все  еще  играете  в  старые  игры  ? 

Я  могу  сыграть  пару  часов  в  Мапіс  Міпег  или  запустить  эмуляторы  МЗХ,  С64,  чтобы  сыграть  в  игры,  которые  не 
играл  в  те  времена. 

Егапсізсо  Іаѵіег  Сапо  Сігиеіаз 

Ѵійео  §апіе$  рго§гаттег,  йігесіог  Асііоп,  Торо  Зой,  Апіта§іс. 

1.  Как  вы  начали  работать  с  компьютерами  ? 

Я  работал  в  отделе  строительства  до  того,  как  2Х  Зресігит  появился  в  Испании.  В  то  время 
я  увидел  программируемый  калькулятор  с  1КВ  оперативной  памяти.  Меня  впечатлило,  как 
машина  выполняла  мои  команды  и  мы  могли  ускорить  вычисления  во  много  раз.  Практи¬ 
чески  все  люди,  пришедшие  в  индустрию,  были  самоучками.  Литературу  можно  было  ку¬ 
пить  в  Великобритании,  курсов  не  было  вообще.  Первые  журналы  делали  большую  работу, 
обучая  новичков  программированию  и  другим  аспектам  разработки. 

2.  Ваша  первая  работа  была  под  торговой  маркой  Асііоп.  Расскажите  об  этом. 

Когда  2Х  Зресігит  появился  в  Испании,  мы  со  своим  коллегой  по  строительной  компании 
-  Етіііо  Магііпег  купили  этот  компьютер.  Единственной  игрой,  выпущенной  командой 
Асііоп,  стала  Мар§аше. 
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Етіііо  пришла  идея  улучшить  знания  своего  племянника  по  школьной  программе.  Для  этого  он  занялся  про¬ 
граммированием  игры,  основанной  на  вопросах  и  ответах  по  географии.  Я  рисовал  заставку  и  графику  к  игре. 
У  нас  был  черно-белый  телевизор,  не  было  графического  редактора,  я  рисовал  цветными  карандашами  ячейки 
на  бумаге  и  потом  перерисовывал  все  на  компьютере.  Вазіс  был  слишком  медленным  для  нашей  задачи  и  при¬ 
шлось  купить  книгу  по  программированию  на  ассемблере  280.  В  результате  появились  подпрограммы  про¬ 
рисовки  и  обработки  графики.  Да  и  программа  в  то  время  так  же  сначала  была  написана  на  бумаге,  добавлены 
подпрограммы  с  инструкциями  на  ассемблере  и  только  после  этого  мы  переводили  все  на  2Х  Зресігит.  Поиск 
ошибок  в  коде  был  адским. 

3.  В  это  время  вы  уже  работали  в  ЕгЪе  ? 

Когда  мы  писали  Мар§ате,  мы  даже  не  думали,  что  будем  ее  издавать.  Это  было  хобби.  Закончив  работу  над 
игрой,  мы  все  еще  не  могли  увидеть  ее  в  цвете.  Как  то  я  зашел  в  один  из  первых  компьютерных  магазинчиков 
в  Мадриде  и  попросил  владельца  запустить  мою  программу  с  кассеты.  Результат  нас  удовлетворил.  Владелец 
магазинчика  дал  мне  номер  телефона  издателя  ЕгЪе  и  сказал,  что  они  могут  заинтересоваться  нашей  игрой.  Мы 
встретились  с  ЕгЪе  и  им  понравилась  наша  игра  для  образования.  Так  мы  с  Етіііо  зарегистрировали  торговую 
марку  Асііоп  и  продали  права  на  издание  нашей  игры  ЕгЪе. 

4.  Как  вы  оказались  в  ЕгЪе  ? 

После  покупки  нашей  игры  ЕгЪе  решила  создать  свой  отдел  по  разработке  видео  игр  и  сделала  нам  предложение 
работать  в  нем.  Наша  первая  работа  в  этом  отделе  -  портирование  Мар§ате  на  Атзігасі  СРС.  Мы  познакоми¬ 
лись  с  двумя  парнями,  у  которых  были  СРС  и  М8Х.  Они  помогали  нам  портировать  игру  на  эти  платформы. 
Одним  из  них  был  программист  ]о$ё  Мапиеі  Мипог.  У  него  была  идея  создать  игру,  которая  получила  название 
Ьа8  іге8  Ілісе8  сіе  С1аигші§.  Мы  убедили  руководство  ЕгЪе  взять  его  в  наш  отдел  и  вместе  работали  над  игрой.  Я 
работал  над  графикой  игры,  фоном  и  анимацией  спрайтов,  делал  дизайн  карты  замка,  Етіііо  работал  над  движ¬ 
ком  игры,  а  ]озё  делал  подпрограммы  управления  спрайтами. 

5.  Какие  компьютеры  у  вас  были  в  отделе  ? 

С  начала  создания  отдела  мы  начали  работать  профессионально.  Особенно  уделяли  внимание  сохранению  дан¬ 
ных.  Вы  знаете,  к  чему  приводит  потеря  данных  в  процессе  разработки.  У  нас  были  более  профессиональные 
клавиатуры  к  2Х  8рес1гшп,  дисководы,  несколько  СРС  и  М8Х  для  конверсий.  После  работы  над  Ьаз  Ігез  Ьисез 
сіе  С1аигип§  для  2Х  8рес1гит,  мы  сделали  программу  конверсии  для  команд  2-80,  а  один  из  наших  сотрудников 
адаптировал  ее  для  С64. 

6.  Вы  знаете,  что  ее  издавали  в  Великобритании  под  именем  Соіщие8іасІог  ? 

Да,  перевод  игры  был  сделан  в  Испании,  а  мастер  копия  кассеты  была  отправлена  МеІЪоигпе  Ноше. 

7.  Команда  разработчиков  ЕгЪе  стала  основной  Торо  8оЙ,  как  это  случилось  ? 

Успех  дистрибьюции  ЕгЪе  привел  к  тому,  что  компании  нужно  было  расти.  Были  арендованы  большие  офисы 
и  склад,  по  этому  появление  своего  разработчика  было  очевидным.  Сотрудники  других  отделов  (маркетинга  и 
управления)  называли  нас  ласково  «кротами».  В  начале  работы  у  нас  было  только  три  человека.  Мы  работали 
над  своими  проектами  и  управляли  командой  фрилансеров. 

8.  Как  вы  получили  новую  должность  в  компании  ? 

Так  как  команда  из  трех  человек  не  могла  делать  много  игр  и  давать  необходимую  прибыль  компании,  руко¬ 
водство  ЕгЪе  решило  поставить  меня  руководителем  наших  проектов  и  управленцем  фрилансеров.  Рост  коли¬ 
чества  сотрудников  привел  к  росту  количества  игр,  высокому  их  качеству.  У  нас  был  человек,  отвечающий  за 
техпомощь  и  поддержку  наших  игр. 

9.  Заставки  ваших  игр  впечатляют.  Какие  программы  вы  использовали  для  графики  ? 

Сначала  я  все  рисовал  на  прозрачной  бумаге  и  наклеивал  ее  на  экран  телевизора,  чтобы  соблюсти  все  пропор¬ 
ции.  С  появлением  программ  все  намного  упростилось. 

10.  Часть  игр  Торо  8оЙ  сделаны  фрилансерами.  Кто  принимал  решение  о  запуске  игры  ?  Как  вы  оцените  их  ка¬ 
чество  ?  Была  ли  правка  игры  совместно  с  авторами  ? 

У  нас  были  команды  фрилансеров,  которые  выделялись  среди  других  -  КаГа  Сбтег,  Эаѵісі  Ьорег,  братья  Агёѵаіо. 
Они  выделялись  не  только  технически,  но  и  личными  качествами.  Я  занимался  отбором  игр,  которые  могли  бы 
быть  качественными  на  рынке.  Что  касается  изменений,  я  лично  сделал  большую  часть  графики  и  карты  уров¬ 
ней  в  процессе  работы  над  игрой  Эезрегасіо,  оказывал  помощь  программисту  технически,  улучшая  его  подпро¬ 
граммы,  чтобы  движения  спрайтов  были  плавными  и  синхронизированными  с  разверткой  экрана. 

1 1.  В  начале  команда  Торо  8оЙ  была  больше  дружеской,  чем  после  появления  в  ней  СаЪгіеІ  №е1о  ? 

Как  изменилась  ваша  работа  в  этот  период  ? 

У  меня  было  три  месяца,  чтобы  подготовить  отдел  разработчиков.  В  результате  группа  составляла  9  человек  (5 
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из  них  -  программисты),  целью  которых  был  выпуск  10  игр  в  году.  В  то  время  я  не  занимался  планированием 
выпуска  игр,  которым  занималась  ЕгЪе,  и  как  только  отдел  был  сформирован,  с  8-битными  компьютерами,  с 
удаленными  системами,  управляемыми  РС,  люди  были  обучены  и  у  каждого  был  свой  участок  работы,  ЕгЪе  на¬ 
няла  СаЬгіаІ  №е!о. 

У  него  не  было  никаких  технических  или  дизайнерских  талантов,  чтобы  заменить  меня  в  управленческой  рабо¬ 
те.  Тем  не  менее,  за  мной  остался  только  поиск  фрилансеров,  управление  проектами  в  Торо  Зой  перешло  к  нему. 
Они  не  понимали,  что  программист  или  графический  дизайнер  зависят  от  момента  творческого  вдохновения  и 
их  не  нужно  заставлять  работать  в  течении  определенного  времени.  Я  долго  не  мог  работать  в  таком  режиме  и 
достигнув  соглашения  с  компанией,  создал  другого  разработчика  (Апіта§іс). 

12.  Сотрудники  Орега  Зой  в  своем  интервью  рассказали,  что  они  заработали  больше  денег,  компьютеризировав 
одну  компанию  Со1§а1е,  чем  за  все  свои  созданные  игры.  Как  вы  думаете,  это  так  ? 

Это  вполне  вероятно,  так  как  в  то  время  не  было  такой  огромной  конкуренции,  как  сейчас.  К  тому  же  в  Испании 
не  так  много  специалистов  по  сетевому  оборудованию. 

13.  Вы  заметили,  когда  рынок  8  бит  начал  идти  на  спад  ?  Были  ли  игры,  которые  не  были  изданы  ? 

Смерть  рынка  наступила  намного  быстрее,  чем  мне  бы  хотелось.  Хотя  у  нас  было  полно  заказов  на  портирование 
игр.  Нам  повезло,  у  нас  не  было  таких  незавершенных  проектов,  как  и  потери  финансов  из-за  таких  инвестиций. 

14.  Шла  ли  на  пользу  конкуренция  между  испанскими  разработчиками  ? 

Это  возникало,  когда  наши  конкуренты  запускали  на  рынок  новые  игры.  Но  я  пытался  увидеть  в  новых  играх 
что-то  новое,  чтобы  совершенствоваться  самому,  что  является  одним  из  методов  обучения. 

15.  Вы  слышали  что  то  о  ретро  сцене  и  современных  играх  2Х  Зресігит  ? 

Не  так  много.  Я  знаю,  что  есть  эмуляторы,  но  не  знал,  что  на  ретро  сцене  столько  людей. 

16.  Ваши  игры  можно  загрузить  из  интернета  ?  У  вас  есть  проблемы  из-за  того,  что  они  сейчас  бесплатны  и  легко 
доступны  ? 

Мне  кажется  невероятным,  что  сегодня  столько  людей  занимается  ретро  играми.  Мы  должны  поблагодарить 
разработчиков  эмуляторов,  без  которых  большая  часть  истории  видео  игр  была  бы  утеряна  навсегда.  Я  полно¬ 
стью  согласен  с  тем,  что  мы  можем  сегодня  наслаждаться  этими  прекрасными  играми.  Моим  любимым  компью¬ 
тером  всегда  был  2Х  Зресігит.  Это  как  первая  любовь,  которая  никогда  не  забывается.  Моими  любимыми  игра¬ 
ми  были  Зііепі  ЗЬаскгѵѵ  и  Эезрегайо.  Хотя  последняя  игра  была  не  лучшей  из  всех,  я  потратил  на  нее  очень  много 
сил.  Из  игр  других  компаний  мне  нравились  АЪи  ЗітЬеІ  РгоГапаІіоп,  игры  іЛіітаІе,  в  частности  Кпі§Ьі  йоге. 

Шсагсіо  СапсЪо  Ыіешіеіх  «Капіхо  Пе8І§п» 


Ѵісіео  §атез  §гар1іісз  сіезідпег,  Торо  Зой,  Апіта§іс. 

1.  Как  вы  начали  заниматься  графикой  и  как  оказались  в  Торо  Зой  ? 

Как  и  у  многих,  в  подростковом  возрасте  у  меня  появился  компьютер.  Это  был 
2Х  Зресігит.  С  друзьями  мы  обменивались  играми  и  программами,  читали 
компьютерные  журналы,  руководства  по  программированию,  у  меня  была  кни¬ 
га  по  2Х  Зресігит  (автор  Тіт  Ьап§с1е11)  на  испанском  языке.  У  меня  с  детства 
были  навыки  рисования  и  я  захотел  рисовать  с  помощью  компьютера.  Пока 
у  меня  не  появился  графический  редактор,  я  тренировался  на  программах  из 
журналов.  Это  было  мое  первое  знакомство  с  машинным  кодом.  Мои  мучения 
завершились  с  появлением  редактора  МеІЬоигпе  Огалѵ.  Я  немного  модифици¬ 
ровал  его  и  настроил  под  себя.  Конечно,  позже  я  видел  другие  программы  -  ТЬе 
Агіізі,  Агі  Зішііо,  но  я  продолжал  использовать  свой  редактор,  способный  за¬ 
грузить  картинку  намного  быстрее,  чем  другие  редакторы.  Мой  сосед  имел  род¬ 
ственника,  который  работал  секретарем  в  ЕгЪе.  Как  то  раз  он  спросил,  хочу  ли 
я  посетить  компанию.  В  то  время  она  еще  находилась  в  офисе  по  адресу  Запіа 
Еп§гасіа,  17.  В  офисе  я  увидел  разработчиков,  работавших  над  игрой  ѴѴЪоррег  СЪазе.  |аѵіег  Сапо  показал  мне 
анимацию  логотипа  «Торо»  на  2Х  Зресігит  и  сказал,  что  на  рынке  скоро  появится  эта  компания.  Я  продемон¬ 
стрировал  с  кассеты  свои  работы.  Особого  восторга  они  не  вызвали,  но  я  все  равно  был  счастлив  лично  пооб¬ 
щаться  с  настоящими  разработчиками  видео  игр.  Так  прошли  месяцы  и  я  поступил  на  учебу  Политехнический 
университет  Мадрида.  Летом  1987  года  ЕгЪе  опубликовал  объявление  о  найме  сотрудников  в  Торо  Зой.  В  это 
время  ЕгЪе  переехала  в  новый  офис  по  адресу  Ыйпег  Мог§а<1о,  11.  Административный  и  коммерческий  отделы 
были  на  первом  этаже,  а  Торо  Зой  располагались  в  подвальном,  но  очень  просторном  помещении.  Я  второй  раз 
встретился  с  Іаѵіег  Сапо  и  продемонстрировал  свои  работы  снова.  Кроме  этого,  я  сделал  конверсию  картинки  с 
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Аті§а  на  2Х  Зресігит  и  подписал  свою  работу  как  КА1ЫТХО.  Моя  работа  впечатлила  его  и  он  предложил  мне 
зарплату  в  200  000  песет  (1200  евро)  в  месяц  за  разработку  графики  для  видео  игр.  После  совещания  с  родите¬ 
лями  на  Рождество  1987  года  я  подписал  контракт  с  Торо  Зой.  Мне  было  18  лет  и  я  мог  работать  дома  и  стал  со¬ 
вмещать  учебу  и  работу.  Родителям  я  отдавал  пятую  часть  своего  заработка  в  виде  компенсации  совместного 
проживания  с  ними. 

2.  Вы  были  дизайнером,  потом  программистом.  Что  вам  нравилось  больше  -  программирование  или  дизайн  ? 
Что  сложнее  ? 

В  те  времена  программистов  было  намного  больше,  чем  графических  дизайнеров.  Но  я  всегда  совмещал  эти 
два  навыка.  Из-за  больших  ограничений  8-битных  машин  оба  навыка  требуют  специализации.  Мне  больше 
всего  нравились  подпрограммы,  связанные  с  созданием  или  обработкой  графики.  Мне  нравится  решать  такие 
технические  проблемы  и  мои  программы  сделаны  качественно. 

3.  Как  вам  работалось  в  первые  годы  Торо  Зой  ? 

После  успеха  первых  игр  ЕгЪе  переехала  в  новый  офис,  создала  Торо  Зой  во  главе  с  Іаѵіег  Сапо.  Офис  разработ¬ 
чиков  был  расположен  отдельно  и  оснащен  лучшими  на  тот  момент  компьютерами:  2Х  Зресігит  128+3,  СРС 
6128,  МЗХ  Зресігаѵісіео  8ѴІ-738,  цветные  мониторы,  системы  разработки  объединены  с  Аіагі  ЗТ  1024  и  другое 
оборудование.  Компания  широко  использовала  рекламу  в  прессе  и  нанимала  фрилансеров.  Компания  приня¬ 
ла  решение  о  снижении  цен  на  игры  до  875  песет  (5-25  евро),  чтобы  продавать  их  как  обычные  аудио  кассеты. 
Недалеко  от  офиса  находился  склад.  Существовала  система  выплаты  роялти  (доли  от  продаж).  План  ЕгЪе  -  10 
видео  игр  в  году  (каждый  из  пяти  программистов  должен  был  сделать  по  два  проекта).  Инвесторы  ЕгЪе  не 
скупились  на  зарплату  и  с  деньгами  не  было  никаких  проблем.  Рере  0о8е  Мапиеі  Ьа/о)  отвечал  за  вспомо¬ 
гательные  программы,  необходимые  для  разработки  видео  игр.  Я,  вместе  с  Асе  (КоЪегіо  Роіепсіапо  АсеЪез) 
занимался  графикой.  1  января  1988  года  начался  второй  период  Торо  Зой.  У  нас  было  достаточно  финансов, 
профессионалов  и  организации  для  конкуренции  с  лучшими  компаниями  -  Оіпатіс,  брега  Зой.  В  одной  ком¬ 
нате  были  Еіщепіо,  Сагіоз,  Етіііо  и  Рере  Ьаго.  В  другой  -  «КатЪо»  и  Каіауо.  В  третьей  были  художники  -  КоЪегІо 
и  я.  В  отдельной  комнате  был  Іаѵіег  Сапо.  Отдельная  комната  была  выделена  для  внештатных  сотрудников. 
Иногда  временно  там  находился  я  с  Асе.  Мы  изучали  самый  крутой  у  нас  компьютер  -  Аіагі  ЗТ,  с  мышью.  Было 
очень  приятно  работать  с  графикой  высокого  разрешения  !  В  то  время  его  палитра  казалась  нам  огромной. 
Через  некоторое  время  были  сформированы  рабочие  группы  -  КоЪегіо  с  «КатЪо»,  Каіа  и  Сагіоз,  я  был  в  груп¬ 
пе  с  Еи§епіо  и  Етіііо.  Это  было  похоже  на  сказку.  Іаѵіег  был  уверен  в  нас  и  не  отвлекал  по  пустякам.  Но  такая 
ситуация  не  продлилась  долго.  Как  то  боссы  ЕгЪе  пригласили  Іаѵіег’а  и  познакомили  его  с  СаЪгіеІ  №еІо.  По¬ 
следнего  сделали  директором  Торо  Зой.  Боссы  не  были  уверены,  что  «группа  детей»,  которой  руководил  Іаѵіег 
Сапо  сможет  выполнить  все  запланированное.  Іаѵіег  должен  был  руководить  внештатными  проектами,  но  все 
равно  под  руководством  СаЪгіеГа.  Когда  Іаѵіег  вернулся,  он  позвал  нас  всех  в  главную  комнату  и  сделал  фото 
всей  группы  на  пямять.  После  этого  сообщил  нам  о  новом  директоре.  Мы  не  могли  в  это  поверить.  Іаѵіег  зара¬ 
ботал  много  денег  для  ЕгЪе,  создал  репутацию  компании  и  это  решение  было  странным.  Комнату  Іаѵіег  а  занял 
СаЪгіеІ,  ознакомился  с  каждым  проектом  и  позволил  нам  продолжить  свою  работу.  Но  настроение  уже  было 
на  нуле.  Іаѵіег  перебрался  в  кабинет  для  внештатных  сотрудников.  Наши  отношения  с  ним  были  как  и  прежде, 
мы  успешно  работали  над  проектами.  Но  смена  руководства  держала  нас  в  напряжении  все  это  время,  даже  не 
смотря  на  очень  хорошую  зарплату. 

4.  Как  долго  вы  проработали  там  ?  Над  чем  вы  рабо¬ 
тали  ? 

Весь  1988  год  и  несколько  месяцев  1989  года.  За¬ 
ставка  для  программы  Тгапзіег  +3  (1988,  Зресігит)  ;| 

Тііапіс  (идея,  100%  графика  и  карты,  50%  заставка| 
для  ЗресІгшп/СРС/МЗХ);  Зііепі  ЗЬаёолѵ  (50%  застав¬ 
ка  Зресігит,  100%  заставка  СРС/М8Х/С64,  100%  лого| 

Зресігит/ СРС/МЗХ,  цветные  закладки  для  МЗХ); 

Етіііо  ВиІга§иепо  РйіЪоІ  (100%  заставка  8рес1гшп/СРС/М8Х/С64/РС-ССА);  рекламная  презентация  на  СРС 
новой  компании  М.С.М.;  Май  Міх  Сате  (лого  Рерзі  для  международной  версии  «Рерзі  СЪа11еп§е»  для  всех 
платформ,  50%  заставка  (фон)  Аіагі  ЗТ);  Зсоге  3020  (идея,  первая  карта,  100%  графика  и  заставка  для  Зресігит/ 
СРС/МЗХ);  \Ѵе1І8  &Раг§о  (идея,  100%  графика  и  заставка  для  ЗресІшт/СРС/МЗХ);  Тиаге§  (100%  фоны  и  карты 
для  ЗресІгит/СРС/МЗХ,  изометрический  рисунок  карты  для  журнала  Місготапіа);  Ѵіа^е  аі  сепіго  ёе  Іа  Тіегга 
(презентация,  мини  головоломки  для  Аті§а/8Т).  Так  же  участвовал  в  некоторых  незавершенных  или  прерван- 
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ных  проектах. 

5.  Какими  из  ваших  игр  вы  больше  всего  гордитесь  ?  Какой  проект  был  хуже,  чем  вы  планировали  ? 

Сделанный  мною  логотип  к  игре  Зйеп!  8Ъа<іо\ѵ,  я  постарался  сделать  его  максимально  похожим  на  тот,  что  на¬ 
рисовал  Айопзо  Ахрігі.  Заставка  к  игре  Соіізешп,  два  уровня  к  игре  Тйапіс,  карты  игры  и  завершение  -  почти 
все  там  мои  идеи.  Заставка  к  игре  \Ѵе1І8  &  Раг§о,  анимация  и  финал  игры.  Карта  для  игры  Тиаге§.  Что  касается 
второй  части  вопроса,  я  выбираю  игру  Зсоге  3020.  Идея  игры  была  моей,  но  в  итоге  получился  совсем  другой 
продукт. 

6.  Какую  из  платформ  вы  бы  выбрали  для  разра¬ 
ботки  видео  игр  -  2Х,  СРС,  М8Х  или  Соттобоге  ?І 

НАЬ-9000,  Сгау,  ѴѴОРК  или  Т-1000...  серьезно, 
каждой  из  платформ  был  свой  шарм,  свои  силь-І 
ные  и  слабые  стороны,  и  именно  в  преодоленииі 
последных  идет  рост  разработчика.  В  Европе  М3) 
был  менее  распространен,  хотя  он  и  намного  пре-| 
восходил  2Х  Зресігат.  Только  брега  еще  какое  тоі 
время  продолжала  делать  игры  для  М8Х-2.  В  Торо1 
Зой  некоторые  игры  были  сделаны  для  М8Х,  и  когда  у  меня  была  такая  возможность,  я  пытался  улучшить  эту 
версию  по  сравнению  с  2Х  Зресігит  версией.  Для  примера,  сравните  логотип  и  графику  игры  Зііепі;  ЗЪайолѵ. 
То  же  самое  я  делал  во  время  работы  в  Апіта§іс.  Лучшим  компьютером,  который  всегда  в  моем  сердце  -  был  и 
остается  2Х  Зресігат  48. 

7.  Ваши  отношения  с  коллегами  в  Торо  Зой  ? 

Это  было  супер.  Я  не  помню  ни  одной  ссоры  между  мною  и  Іаѵіег  Сапо.  Это  касается  всех,  с  кем  я  работал  там 
на  протяжении  всего  времени.  Исключением  возможно  был  только  КоЪегіо  ІМеІ,  который  не  смог  хорошо 
вписаться  в  группу.  Спустя  много  лет  я  все  еще  общаюсь  с  коллегами  из  Торо  Зой.  Часть  из  них  даже  пришли 
на  мою  свадьбу. 

8.  Как  проходил  ваш  рабочий  день  в  Торо  Зой  ? 

Это  был  обычный  восьмичасовой  рабочий  день.  Наша  работа  была  спокойной.  Каждый  из  нас  выполнял  свою 
работу.  Мы  были  молодыми,  постоянно  шутили,  слушали  музыку  в  плеере.  Все  это  делало  атмосферу  очень 
приятной.  Мы  работали  над  идеями  новых  игр,  обсуждали  возможность  их  реализации  (часто  Етіііо  говорил 
мне,  что  для  этого  нет  достаточно  памяти).  С  технической  точки  зрения,  первую  версию  игры  мы  делали  для 
2Х  Зресігат,  но  с  расчетом  занимаемой  памяти  для  СРС.  В  конце  мы  делали  версию  для  МЗХ.  Когда  закрыли 
офис  Торо  Зой,  нас  перевели  в  офис  к  обычным  сотрудникам  ЕгЪе.  С  этого  периода  мы  начали  ощущать  на  себе 
зависть  со  стороны  остальных  сотрудников.  У  нас  были  лучшие  условия  труда,  больше  зарплата,  специальный 
бонус  за  выполнения  плана  (получили  в  1988  году). 

9.  Расскажите  о  ваших  отношениях  с  начальниками  -  Іаѵіег  Сапо  и  ОаЪгіеІ  №еіо. 

Из  за  должности  и  уровня  зарплаты  он  был  выше  нас,  но  никогда  не  вел  себя  как  классический  начальник. 
Работа  под  его  руководством  было  настоящим  удовольствием.  Он  знал,  что  такое  общение  с  подчиненными 
было  лучшим  для  наших  проектов  и  результатов.  Его  отношения  с  боссом  ЕгЬе  (Расо  Разіог)  были  почти  иде¬ 
альными  и  это  привело  к  созданию  Торо  Зой.  Но  позже  этот  коммерческий  успех  привел  к  гибели  компании. 
СаЪгіеІ  был  навязан  нам  без  права  выбора  и  наши  отношения  с  ним  были  испорчены  с  самого  начала.  У  него 
не  было  опыта  в  производстве  видео  игр,  и  он  хотел  оставить  свой  след  в  кажой  игре.  Мы  чувствовали  себя 
неуверенно  рядом  с  ним,  он  постоянно  был  рядом,  чтобы  видеть,  кто  чем  дышит.  Когда  ему  попадались  люди, 
которыми  можно  манипулировать,  он  использовал  это.  С  одной  стороны  были  КатЬо  (Іозё  Мапиеі  Мипох) 
и  Каіа  (Сотег),  с  другой  стороны  -  Еѵщепіо,  Сагіоз  и  Етіііо.  Етіііо  был  самым  солидным  из  программистов, 
был  в  браке,  серьезный  сотрудник.  Он  почти  сразу  заработал  уважение  со  стороны  СаЬгіеГа,  так  как  он  делал 
выводы  о  человеке  через  внешний  вид.  В  реальности,  у  Етіііо  не  было  какого-то  технического  преимущества 
перед  остальными  программистами.  Кроме  него,  под  влияние  СаЬгіеГа  попал  Сагіоз.  Он  был  крайне  молчалив, 
с  бледным  лицом,  со  своим  плеером  был  похож  на  обычного  студента.  Когда  СаЪгіеІ  спрашивал  о  каком  то 
новом  нюансе,  необходимом  для  игры  по  его  мнению,  Сагіоз  отвечал  отрицательно  или  неопределенно.  Так 
же  СаЪгіеІ  пытался  влиять  на  графическую  часть  видео  игр.  По  этому  столкновение  между  мной  и  ним  было 
неизбежно.  Не  удовлетворившись  внести  свои  изменения  в  код,  он  думал,  что  уж  художников  то  он  сможет 
заставить  реализовать  свои  задумки.  Единственным,  кто  оказался  вне  его  внимания,  был  Рере  Ь аго  -  так  как 
он  не  участвовал  в  процессе  разработки  игры.  Таким  образом  СаЪгіеІ  смог  внести  коррективы  в  игры  Віаск 
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Веагсі  и  Соіізешп.  Игра  потеряла  свое  первоначальное  разнообразие,  и  стала  менее  играбельной.  Мы  с  Еи§епіо 
потеряли  интерес  к  проекту  и  просто  доделывали  его  к  назначенному  сроку.  Естественно,  критика  была  безжа¬ 
лостна  к  игре  -  хорошая  идея,  но  посредственная  реализация  Соіізешп.  Такая  «гробовая»  атмосфера  началась  с 
февраля  1988  года.  Мы  скрывали  свое  неудовольствие,  пили  алкоголь,  слушали  музыку  в  плеерах  и  старались 
не  пересекаться  с  ним.  Нормальные  контакты,  совместный  обед  был  только  с  |аѵіег’ом.  Это  привело  к  тому,  что 
СаЬгіеІ  начал  замыкаться,  подолгу  сидел  у  себя  в  кабинете.  Кроме  нас,  в  офисе  больше  не  было  никакого  пер¬ 
сонала,  и  ему  даже  не  было  с  кем  поговорить.  У  него  были  какие  то  игры  на  компьютере.  Кроме  этого  он  мог 
уехать  на  пару  часов  из  офиса  -  сначала  это  мог  быть  офис  ЕгЪе,  потом  журнал  НоЬЬу  Ргезз,  и  в  конце  концов  он 
просто  ехал  к  себе  домой.  Из-за  ограничений  2Х  Зресігат  мы  не  могли  сделать  наши  рисунки  намного  лучше. 
Но  СаЬгіеІ  почти  всегда  видел  свой  вариант.  Иногда  я  сжимал  зубы,  чтобы  не  послать  его  куда  подальше...  но 
в  общем  мой  ответ  был,  что  игра  еще  не  закончена.  Кроме  Соіізешп,  в  первом  полугодии  я  работал  над  игрой 
Тііапіс,  сотрудничал  с  фрилансерами,  в  результате  чего  появились  игры  Етіііо  Виіга§иепо  ГиіЬоІ  и  8і1епі  81іайо\ѵ. 
Руководителем  проектов  был  Іаѵіег  Сапо.  Кроме  этого,  он  занимался  проектами  портирования  на  С64,  Аіагі  8Т, 
РС  (ССА)  игры  Масі  Міх  Сате.  С  другой  стороны  он  оставался  в  тени  СаЬгіеІ  Меіо,  который  представлял  Торо 
Зой  перед  клиентами. 

Баѵій  Ьбрег  Сиаііа  ака  Иа1о§  имел  почти  готовую  аркадную  игру  для  2Х  Зресігит.  В  результате  появилась  игра 
Зііепі  81іайо\ѵ.  Первоначально  игра  была  предложена  Иіпатіс,  но  Іаѵіег  Сапо  решил  выпустить  игру  от  Торо  Зой 
и  предложил  лучшее  финансовое  предложение,  помощь  сотрудников  Торо  Зой  и  классную  обложку  от  Аііопзо 
Агрігі.  По  мнению  многих,  это  одна  из  лучших  его  работ  для  Торо  Зой.  Название  игры  было  выбрано  в  резуль¬ 
тате  мозгового  штурма  Баѵій’а  и  |аѵіег’а.  Кроме  того,  были  сделаны  версии  для  других  платформ.  Рисовать  за¬ 
ставку  к  игре  поручили  фіііо  Магііп  Егго.  Он  опаздывал  с  готовым  рисунком.  В  итоге  ее  дорисовывали  сам  Іаѵіег 
Сапо  и  я.  Заставку  для  СРС  делал  Шсагйо,  а  для  МЗХ  -  }и1іо  Магііп  Егго.  По  этому  рисунок  не  содержит  подписи 
автора.  Код  для  СРС  делали  другие  фрилансеры  и  из-за  внешнего  давления  игра  немного  отличалась.  Наш  ос¬ 
новной  эксперт  по  МЗХ  -  Сагіоз  Агіаз  помог  ОаѵісГу  с  кодом  для  МЗХ,  а  я  помог  с  графикой.  Эта  лучшая  наша 
игра  для  МЗХ  в  1988  году.  Версию  для  С64  сделал  парень  из  Севильи  -  РаЫо  Тоіейо,  которому  в  то  время  было 
всего  лишь  15  лет.  Так  как  было  мало  времени  до  конца  проекта,  он  изменил  скролл  на  горизонтальный.  У  него 
был  талант  в  музыке.  Он  сделал  мелодию  для  игры.  Окончательную  версию  игры  сделал  другой,  более  опытный 
программист  -  Іезйз  Мі§ие1  Мейіпа.  Графику  сделал  так  же  фрилансер  -  ІоЬппу.  По  моему  мнению,  дух  ориги¬ 
нальной,  Спектрумовской  игры  был  потерян,  но  уже  не  было  времени  что  то  менять.  Что  касается  звука,  лично 
мне  нравится  мелодия  для  чипа  С64  (автор  РаЫо  Тоіейо).  Вместе  с  ней  в  продажу  поступила  игра  Віаск  Веагсі. 
Игра  Зсоге  3020  получилась  совсем  не  такой,  как  я  планировал.  СаЬгіеІ  Меіо  начал  выдвигать  свои  идеи  и  вы¬ 
нудил  нас  с  Еіщепіо  пойти  на  многочисленные  правки,  были  переделаны  уровни,  движение.  Обложку  сделал  не 
Аііопзо  Агрігі.  Из  положительного  остается  только  музыка,  сделанная  Сотіпоіаз.  По  этому  я  публично  прино¬ 
шу  извинения  за  такую  игру. 

10.  Лучший  программист,  графический  дизайнер  и  музыкант  по  вашему  мнению  ? 

Я  ценю  работу  каждого  из  моих  коллег.  Помню,  что  много  сил  и  энтузиазма  я  потратил  на  разработку  игры 
Зііепі  ЗЬасктѵѵ.  Ее  программист  (фрилансер)  Баѵій  Ьбрег  Сиаііа  мог  воплотить  все  свои  идеи  в  игре.  Это  был  ред¬ 
кий  случай  сочетания  программиста  и  художника  в  одном  человеке.  С  другой  стороны,  из-за  решений  СаЬгіеГа 
Меіо  работа  блестящего  программиста  Еи§епіо  ВагаЬопа  не  дала  нужного  результата.  Игры  Соіізешп,  Зсоге  3020 
и  Бгагеп  Реігоѵіс  Вазкеі  были  неудачными.  Так  же,  я  бы  выделил  нашего  программиста  Рере  Ьаго.  Не  смотря  на 
то,  что  он  был  на  вторых  ролях,  он  всегда  был  на  шаг  впереди  меня,  зная  больше  о  технологиях.  Я  учился  у  него 
программированию. 

11.  Что  вы  скажете  о  других  испанских  разработчиках  ? 

У  Бтатіс  мне  всегда  нравилось  качество  их  рекламы.  Они  первыми  наняли  Аііопзо  Агрігі,  благодаря  которому 
их  обложки  отличались  от  конкурентов.  В  сравнении  с  ними,  в  ЕгЬе/Торо  Зой  не  было  своего  рекламного  отдела 
и  этим  занимались  сами  менеджеры,  которые  были  далеки  от  молодых  клиентов.  По  моему  мнению  только  об¬ 
ложка  Тор  Ьу  Торо  была  на  уровне.  Среди  их  игр,  я  выделил  бы  Міѵу  Моѵез.  Вероятно,  это  самая  продаваемая 
8-битная  игра  в  Испании.  Как  графический  дизайнер,  я  выделяю  Іаѵіег’а  СиЬейо,  скрывающего  атрибуты  в  очень 
сложных  заставках,  хотя  у  него  есть  и  чрезмерное  использование  черного  цвета.  Так  же  есть  хорошие  игры  у 
Майе  іп  Зраіп  и  Орега  Зой. 

Если  говорить  об  иностранных  играх,  я  бы  выделил  работы  компании  Кеаі-Тіте  ЗоЙѵѵаге,  например  -  ЗБ  Зіаг 
Зігіке.  Так  же  мне  нравились  игры  ТгазЬтап,  Зіаіпіезз  Зіееі,  Нурег  Зрогіз,  Зіор  іЬе  Ехргезз,  игры  ТЛіітаіе  и  про¬ 
грамма  ТЬе  Агі  Зіийіо. 
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12.  Какие  инструменты  вы  использовали  в  своей  работе  ? 

Десять  пальцев  из  моих  двух  рук.  Графику  я  делал  в  Агі  Зіийіо,  адаптированной  Рере  Ьаго  для  2Х  Зресігит  +3. 
Не  было  мыши.  Графику  для  других  версий  мы  делали  на  Аіагі  8Т  (роскошно,  была  мышь),  затем  использова¬ 
ли  программы  конверсии,  сделанные  Рере  Ьаго.  Это  касалось  всех  версий  для  8  бит.  На  Аіагі  8Т  я  использовал 
Эе§аз  Еіііе.  Позже,  в  Апіта§іс,  я  использовал  Эеіихе  Раіпі  на  Аті§а  и  РС.  Я  не  помню  программу,  которую 
использовал  для  конверсии  графики  на  М8Х. 

13.  Причины  вашего  ухода  из  Торо  Зой. 

Осенью  1988  году  уволили  Іаѵіег'а  Сапо.  Расо  Разіог  заинтересовался  Аіагі  8Т  и  начал  новый  проект  -  Ѵіа^е  А1 
Сепіго  Ьа  Тіегга.  Все  силы  брошены  на  новую  игру:  Етіііо  Магііпег;  начал  заниматься  новыми  16-битными 
машинами.  А§ш1іп  Сиіііёп  пишет  для  Аті§а  и  ЗТ,  Іезйз  Мебіпа  пишет  для  С64,  появился  новый  художник  для 
8-битных  машин  КоЬегІо  ІМеІ.  Художник  КоЬегІо  Роіепсіапо  АсеЬез  так  же  участвует  в  проекте.  Я  занимался 
анимированными  вставками  -  профессор,  который  садится  в  гостинной  перед  камином,  открывает  книгу, 
сделал  фрагментированную  карту  и  песочные  часы.  У  Расо  Разіог'а  был  свой  взгляд  на  вид  земного  шара,  его 
поддержал  СаЬгіеІ  Меіо.  У  меня  было  свое  мнение,  ограничения  палитры  и  я  отказался  вносить  изменения. 

По  этому  версию  для  Аіагі  8Т  доделывал  КоЬегІо  ІМеІ,  а  для  меня  проект  закончился.  Атмосфера  была  напря¬ 
женной  до  предела.  На  следующий  день,  к  моему  удивлению,  я  был  приглашен  на  обед,  в  котором  участвовали 
боссы  ЕгЪе  и  Торо  Зой.  Расо  Разіог  хотел  создать  примирительную  атмосферу  и  похвалил  мою  работу  в  компа¬ 
нии.  В  общем  мне  посоветовали  уважать  субординацию  в  компании.  Далее  был  скандал  в  кабинете  СаЬгіеГа 
№е!о.  Он  собрал  подчиненных  в  своем  кабинете  (чего  не  было  очень  давно)  и  попробовал  произнести  речь. 

Я  не  выдержал,  и  сказал,  если  нет  ничего  важного,  я  слишком  занят  своим  проектом  и  удаляюсь  в  свой  каби¬ 
нет.  СаЬгіеІ  выгнал  всех,  позвонил  и  отправился  в  офис  ЕгЬе.  Через  час  меня  вызвали  туда.  Было  совещание.  Я 
вежливо  выслушал  начальство  и  меня  уволили.  На  следующий  день  через  адвоката,  я  подал  иск  о  несправед¬ 
ливом  увольнении,  который  я  легко  выиграл  спустя  пару  месяцев.  Претензии  работодателя  были  абсурдны.  В 
ЕгЬе  мне  выплатили  компенсацию  и  я  подписал  контракт  на  новую  работу. 

14.  Что  произошло  в  1993  году,  когда  эра  8  бит  закончилась,  а  эра  16  бит  только  начиналась  ? 

В  Испании  рынок  Аіагі  8Т/Аті§а  был  слаб,  рынок  РС  появится  только  через  несколько  лет.  В  этот  период 
было  много  крошечных  компаний  с  играми  очень  низкого  качества.  Ими  и  был  перенасыщен  рынок.  По¬ 
явление  консолей  привело  к  уменьшению  рынка  домашних  компьютеров,  а  так  же  к  производству  игр  через 
лицензии  японских  компаний,  очень  жестким  экономическим  условиям.  Расо  Разіог  (ЕгЬе/Торо  Зой)  уехал 
и  продал  свои  акции  в  компании.  Очень  скоро  сотрудников  Торо  Зой  уволили  (кроме  СаЬгіеІ  №е!о  и  КаГа 
Сотег). 

15.  Снижение  цен  на  видео  игры  было  началом  конца  для  больших  разработчиков  ? 

Абсолютно  нет.  Снижение  цен  пошло  на  пользу  почти  всем  компаниям,  так  как  фактически  исчезло  пират¬ 
ство  (кроме  самодельных  копий). 

16.  Чем  вы  занимались  после  Торо  Зой  ? 

Я  и  четыре  бывших  коллеги  из  Торо  Зой  Оозё  Мапиеі  Мипог  Регег,  КоЬегІо  ІМеІ  Неггега,  Еи§епіо  Ьиіз 
ВагаЬопа,  Рере  Ьаго)  на  деньги,  заработанные  в  Торо  Зой,  создали  компанию  Віие  Огеатз.  Мы  создавали  3^ 
анимацию  для  тв  и  рекламы.  Со  временем  мы  пришли  к  цифровой  обработке  изображений.  Так  как  клиентов 
было  мало,  мы  не  продержались  долго. 

Сезаг  Азіисііііо  «Сотіпоіаз» 

Мизіс  <Зе8І§пег,  Торо  ЗоЙ,  ЭіаЬоІіс,  Руго  Зіисііоз. 

Я  начал  заниматься  компьютерами  с  1982  года.  Моей  первой  игровой  системой  был  Роп§. 
Далее,  я  увидел  компьютер  ЗЬагр  М2-80К.  После  чего  у  меня  появился  2Х  Зресігит. 
Моя  программа  по  упрощению  использования  бипера  была  опубликована  в  журнале 
МісгоЬоЬЬу.  Через  какое  то  время  я  увидел  объявление  ЕгЬе  о  наборе  сотрудников  и  с 
другом  приехал  в  их  офис.  Я  прошел  тест  на  создание  композиции  для  одной  из  их  игр, 
так  появилась  игра  Зигѵіѵог  (1987  год). 

Я  был  покорен  этим,  команда  Торо  ЗоЙ  платила  за  это  деньги...  нирвана  !  Моим  местом 
работы  был  мой  дом.  У  меня  был  2Х  Зресігит  48  с  клавиатурой  5а§а  Етрегог,  а  так  же 
привод  3”  дисков.  Чип  АУ  я  использовал  так  же  на  Атзігасі  СРС.  Свое  прозвище  я  по¬ 
лучил  от  басиста,  который  взял  меня  на  музыкальный  конкурс.  Во  время  репетиций  я 
слышал  его  крик  «Сотіпоіааааааз!».  Это  не  смогло  вывести  меня  из  себя,  и  я  использовал 
слово  для  своего  ника. 
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Моей  любимой  платформой  для  АУ  был  Атзігасі  СРС, 
так  как  у  него  было  больше  возможностей  в  сравнении 
с  2Х  8рес1гат.  У  меня  не  было  достаточно  времени  для 
работы  с  чипом  8ГО,  по  этому  я  отправлял  свою  рабо¬ 
ту  программисту  (Іезйз  Месііпа)  и  он  портировал  мою 
музыку  на  компьютер  С64.  Это  был  настоящий  синте¬ 
затор  и  если  бы  у  меня  было  больше  возможностей  для 
работы  с  С64,  это  была  бы  моя  любимая  платформа. 

Далее  я  работал  на  Аіагі  1040  8Т,  используя  программу 
Ыоіаіог  и  синтезаторы  Сазіо  С25000,  Ког§  М1  и  модуль 
Зоипб  Сапѵаз  (КоІапД).  Для  разработки  мелодии  я  ста¬ 
рался  использовать  очень  простые  темы,  но  все  зависело  от  темы  игры  (банджо 
для  Эезрегасіо,  чарльстон  для  СЫса§о  30  или  металлические  инструменты  для 
Соіізешп). 

Мне  нравились  игры:  Ні§Ь\ѵау  Епсоипіег,  Еіііе,  Таи  Сеіі,  Зіащиаке,  а  на  других  платформах  -  Саггіег  СоттапД 
(Аіагі  8Т),  Еоот,  \Ѵіп§  СоттапДег,  Ооот,  Оиаке,  НаД-ЬДе  (РС).  Из  мелодий,  я  бы  отметил  игры  Раіг1і§1тТ,  8іагциаке 
и  конечно,  свои  мелодии. 

Всего  я  написал  музыку  для  около  20  видео  игр.  Мои  лучшие  композиции  -  для  игр  ѴѴЪоррег  СЬазе  и  Зііепі  8Ьайо\ѵ. 
Это  были  целенаправленные  проекты  и  я  неспеша  делал  музыку.  Но  скажу  честно,  создание  музыки  всегда  было 
для  меня  хобби.  Это  не  было  профессией.  Большие  планы  у  меня  были  связаны  с  выступлением  в  музыкальной 
группе.  Так  же  для  журнала  Тосіозресігит  я  рисовал  свою  версию  комиксов  Рерііо  Серей. 

Я  участвовал  в  проекте  2его  Кеіѵіп.  Мы  медленно  работали  над  игрой,  смерть  моей  матери  и  другие  изменения  в 
нашей  жизни  ускорили  окончательный  отказ  от  проекта. 

В  Торо  8оЙ  я  работал  как  фрилансер  и  почти  не  играл  в  игры,  над  которыми  я  работал  (играл  только  на  2Х 
Зресішт).  Так  же  я  участвовал  в  проектах  компании  ОіаЬоІіс  (Эгаккаг)  и  позже  -  работал  в  РагаДізе  Іпіегасііѵе 
ЗоЙѵѵаге  (директор  по  маркетингу  и  креативный  директор)  и  Руго  Зішііоз  (вспомогательные  функции).  В  2010- 
2013  году  для  СРС,  М8Х  и  2Х  8рес1шт  вышла  игра  Іпѵазіоп  оі  іЬе  2отЬіе  Мопзіегз.  Я  написал  музыку  и  получил 
хорошие  деньги  за  игру.  Сегодня  я  работаю  в  компании  по  стратегическому  дизайну  Эезщпіі. 


1  ТЕСЬАНО 

г  Л ЕПЕГІХЕ  ТЕСЬАЯ 
Ѳ  ЕХРЕЪ ЯД  А  ЛІСЛЛ 


ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 


РС  3 1/2 
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ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ  Т°Р°  8ой  80Й0§гарЬу 


Название  игры  Год  выпуска  Платформа  Разработчик  Издатель  Цена 


2  Рог  1:  БезрегаВо  /  Зигѵіѵог 

1988 

срс 

сотрііаііопз  (Акопзо  Агрігі) 

ЕгЬе  5.А. 

2250  Різ 

2  Рог  1:  Коск'п  Коііег  +  \Ѵе11з  &  Раг§о 

1988 

срс  2Х 

сотрііаііопз 

ЕгЬе  5.А. 

2250  Різ 

2  Рог  1:  Зііепі  ЗЬаВолѵ  +  МаВ  Міх  Сате 

1988 

2Х 

сотрііаііопз 

ЕгЬе  5.А. 

2250  Різ 

2  Рог  1  -  Віаск  Веагсі  +  Масі  Міх  Сате 

1989 

срс 

сотрііаііопз 

ЕгЬе  5.А. 

2250  Різ 

2  Рог  1  -  Тиаге§  +  Зііепі  ЗЬаВоѵѵ 

1989 

срс 

сотрііаііопз 

ЕгЬе  5.А. 

2250  Різ 

Асііоп  СоипіВолѵп 

1989 

срс  2Х 

сотрііаііопз 

Торо  5ой/Ш  СоЫ 
(Кіхх) 

€9.99-614.99 

Аіе  Нор! 

1988 

тзх 

АІЬегіо  Еорег  №ѵагго,  Еиіз 

Еорег  №ѵагго,  Сезаг  АзіиВіПо 
Сотіпоіаз,  Іаѵіег  Сапо  Сігиеіаз, 

Іозё  Магіа  Сапаз 

ЕгЬе  5.А. 

875  Різ 

Аіотііо  СогВко  &  Роіоп  (сЬапсеІеВ) 

2Х 

КаГаеІ  (КаГауо)  Сбтег  КоВгі§иег, 
Акопзо  РегпапВег  Вогго 

Віаск  ВеагВ 

1988 

срс  тзх  2х 

Сагіоз  Агіаз  Аіопзо,  Іозё  Мапиеі 
Еаго,  Сезаг  АзіиВіПо  Сотіпоіаз, 

Асе  (КоЬегіо  Роіепсіапо  АсеЬез), 
Акопзо  Агрігі,  Іозё  Мапиеі  Еаго, 
СаЬгіеІ  Меіо 

ЕгЬе  5.А./Сеп1ге  5оЙ 

875-2250  Різ/62.99 

Віаск  Сголѵп 

1991 

Воз 

КаГаеІ  (КаГауо)  Сбтег  КоВгі§иег, 
1ог§е  Агрігі,  ЕогВз  оГ  іЬе  ЗоипВз, 
Сатагі  (ЗаІѵаВог  СазатЦиеІа 
Регег),  Апіопіо  Моуа,  Акопзо 
Агрігі,  Апіопіо  Регега,  Катбп 
Сопгаіег  Те)а,  Веаігіг  Боѵаі, 

Зизапа  Дтепа,  СаЬгіеІ  Меіо 

ЕгЬе  5.А. 

5990  Різ 

Сатреопез  РС  (Бгагеп  Реігоѵіс,  Етіііо 
Виіга§иепо  РиіЬоІ,  Регісо  БеІ^аВо  МаШоГ 
АтагШо) 

1990 

Воз 

сотрііаііопз 

ЕгЬе  5.А. 

3900  Різ 

СЬіса$о'з  30 

1988-1989 

с64  срс  тзх  зГ  гх 

РаЫо  ТоІеВо  Соіа,  Апіопіо 

Мапиеі  Котего  Сиегга  (ІоЬппу)/ 
Іозё  Мапиеі  Мипог  Регег,  Сезаг 
АзіиВіПо  Сотіпоіаз,  Асе  (КоЬегіо 
Роіепсіапо  АсеЬез),  Іозё  Мапиеі 
Ьаго/Іозё  Магіа  Біаг,  Мі§ие1  А. 
Нірза,  Акопзо  Агрігі,  СаЬгіеІ 

Меіо 

ЕгЬе  5.А./Ш  СоІВ 

1995  Різ/68.99- 

€19.99 

Соіізеит 

1988 

срс  тзх  гх 

Еи§епіо  Ьиіз  ВагаЬопа  МагсіеІ, 
КісагВо  СапсЬо  Метіеіг,  Сезаг 
АзіиВіПо  Сотіпоіаз,  Іозё  Мапиеі 
Ьаго,  Акопзо  Агрігі,  СаЬгіеІ  Меіо 

ЕгЬе  З.А./Кіхх 

875  Різ/62.99 

СЫса§о'з  30  +  Соіізеит 

1988 

срс  тзх  2х 

сотрііаііопз/ АКопзо  Агрігі 

ЗоЙдѵаге  Сепіег  5. А. 

Соііессіоп  сіе  Діе^оз  '92  (ОИтріаВаз 

92:  Сітпазіа  Берогііѵа,  ОИтріаВаз  92: 
АВеІізто) 

1992 

Воз 

сотрііаііопз 

ЕгЬе  5.А. 

Сок  36 

1987 

тзх 

Ьиіз  Ьбрег  Шѵагго  (Ьиі§і  Ьорег), 
Іаѵіег  Сапо  Сігиеіаз,  Сезаг 

АзіиНіПо  Сотіпоіаз 

Торо/ЕгЬе  5.А. 

875  Різ 

Сгау  5 

1987, 2011 

срс  (гх  ипоШсіаІ) 

ЗаІѵаВог  СазатЦиеІа  Регег, 

Сіпіо  Ѵепіига  СазатЦиеІа,  Сезаг 
АзіиВіПо  Сотіпоіаз,  Іозё  Магіа 
Сапаз 

ЕгЬе  5.А. 

875-2250  Різ 

БезрегаВо 

1987 

срс  тзх  гх 

Діап  Сагіоз  Сагсіа  Саіап,  Мі§ие1 
ВІапсо  Ѵіи,  ДПіо  А.  Магііп  Егго, 
Іаѵіег  Сапо  Сігиеіаз,  Сопгаіо 

Магііп  Егго,  Іозё  Мапиеі  Мипог 
Регег,  Сезаг  АзіиВіПо  Сотіпоіаз, 
Акопзо  Агрігі 

Торо/Сепіге  5ок 

875/€8. 99-614.99 

БезрегаВо  2 

1991 

срс  Воз  тзх  гх 

Сатагі  (Сіпіо  Ѵепіига 

СазатЦиеІа,  Іаите  Акітіга 

ВозсЬ),  ЬогВз  оГ  іЬе  зоипВ  (Ап§е1 
Магііпег),  КаГаеІ  (КаГауо)  Сбтег 
КоВгі§иег,  Акопзо  Агрігі,  СаЬгіеІ 
Меіо 

ЕгЬе  5.А. 

1200-2850  Різ 

Бгагеп  Реігоѵіс  Вазкеі 

1989-1990 

с64  срс  Воз  тзх  гх 

Іезйз  Мі§ие1  МеВіпа/  АпВагіса/ 
Еи§епіо  Ьиіз  ВагаЬопа  МагсіеІ, 

Іозё  Мапиеі  Ьаго,  Апіопіо  Моуа, 
КоЬегіо  ІМеІ  Неггега,  Акопзо 
РегпапВег  Вогго,  Асе  (КоЬегіо 
Роіепсіапо  АсеЬез),  Сезаг  АзіиВіПо 
Сотіпоіаз,  КаГаеІ  (КаГауо)  Сбтег 
КоВгі§иег,  Боіогез  №ѵагго, 
ЕегпапВо  5ап  Сге§огіо,  СаЬгіеІ 

Меіо 

ЕгЬе  5.А./ІВ5А 

1200-2250  РІ8 

Еп  Визса  Бе  МогіаВеІо 

2017 

2Х 

ТЕАМ  ЗІСЬО  XXI  (Акопзо 
РегпапВег  Вогго) 
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ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 

Название  игры  Год  выпуска  Платформа  Разработчик  Издатель  Цена 


Е1  Мипсіо  Регсіісіо  (ге-ге1еа8е  Реоріе  іхот 
8ІГІи8) 

1988 

тзх  2х 

Маиго  $ра§по1о,  Ѵапіа  ѴіІІа, 

Сезаг  АзіисЫІо  Сотіпоіаз/  Маиго 
5ра§по1о,  Сопгаіо  Магііп  Егго, 
Іаѵіег  Сапо  Сігиеіаз,  Аііопзо  Агрігі 

Торо 

875  Різ 

Етіііо  Виіга§иепо  іЕйіЬоІ! 

1988 

2Х 

Каіаеі  (Каіауо)  Сотег  Косігі^иег, 
Іаѵіег  Сапо  Сігиеіаз,  Кісагсіо 

СапсЬо  Метіеіг,  Сезаг  Азіисііііо 
Сотіпоіаз,  Апіопіо  Регега 

ЕгЬе  З.А./Осеап 

1200-2250  Різ 

ЕгЬе  88 

1988 

срс  ГП8Х  2Х 

сотрііаііопз 

ЕгЬе  5.А./Осеап 

2495-3200  Різ 

Сгетііпз  2:  Еа  пиеѵа  §епегасіоп 

1990 

срс  т8Х  2Х 

Каіаеі  (Каіауо)  Сотег  Косігі^иег, 
Аііопзо  Еегпапсіег  Вогго,  Апіопіо 
Моуо,  Магіа  Боіогез  Иауагго, 
СаЬгіеІ  Меіо 

ЕгЬе  $.А./ЕШе 

5у8Іет8 

1200-2250  Різ/ 

€9.99-615.99 

Негоез  Соііесііоп 

1992 

СІ08 

сотрііаііопз  (Зііепі  ЗЬасЬлу, 
Безрегасіо  2,  Ѵіа^е  аі  Сепіго  сіе  Іа 
Тіегга,  Тііапіс,  Коск'п  Коііег) 

ЕгЬе  5.А. 

Ні§Ь\ѵау  Го  Неаѵеп  (ргоіоіуре) 

1988 

СрС  2Х 

А§изііп  Акагаг,  Аііопзо  Еегпапсіег 
Вогго,  Аііопзо  Агрігі 

Ісе  Вгеакег 

1990 

срс  тзх  2х 

СаЬгіеІ  Огіаз  Сопгаіег,  Каіаеі 

Ап§е1  Сагсіа  СаЬгега,  Апіопіо 

Моуа,  Т.Р.М.  (КиЬёп  КиЬіо), 

Аііопзо  Еегпапсіег  Вогго,  Аііопзо 
Агрігі,  Магіа  Боіогез  Иаѵагго, 
СаЬгіеІ  Меіо 

ЕгЬе  5.А. 

1200  Різ 

Еа  Езрасіа  5а§гас1а 

1990 

срс  СІ08  ГП8Х  2Х 

СаЬгіеІ  Огіаз  Сопгаіег,  Каіаеі 

Ап§е1  Сагсіа  СаЬгега,  Апіопіо 

Моуо,  Аііопзо  Еегпапсіег  Вогго, 
Т.Р.М.  (КиЬёп  КиЬіо)/Іог§е  Агрігі, 
КоЬегіо  ІМеІ  Неггега,  Егапсізсо 
Расо  Магііп,  А§изііп  СиШёп 

Вепііо,  Магіа  Бокгез  Иауагго, 
Катоп  Сопгаіег  Те^а,  СаЬгіеІ  Меіо 

ЕгЬе  5.А. 

1200-2250  Різ 

Еаз  Тгез  Ьисез  Бе  С1аигип§ 

1986 

срс  тзх  2х 

].  Мапиеі  Сагсіе,  Сагіоз  Агіаз 
Аіопзо/Іаѵіег  Сапо  Сігиеіаз,  Етіііо 
Магііпег,  |озё  Мапиеі  Мипог 

Регег,  |озё  Магіа  Сапаз 

ЕгЬе  5.А./Ме1Ьоигпе 
Ноизе 

500-3200  Різ/67.95 

Еогпа 

1990 

аті§а  срс  сіоз  тзх 

8І  2Х 

А§изііп  СиШёп  Вепііо,  Іог§е 

Агрігі,  Апіопіо  Моуа/ СаЬгіеІ  Огіаз 
Сопгаіег,  Каіаеі  Ап§е1  Сагсіа 
СаЬгега,  Аііопзо  Еегпапсіег  Вогго, 
Т.Р.М.  (КиЬёп  КиЬіо),  Апіопіо 

Моуа,  Аііопзо  Агрігі,  Магіа 

Боіогез  Иауагго,  СаЬгіеІ  Меіо 

ЕгЬе  5.А. 

1200-3990  Різ 

Ьиі§і  &  5ра§Ьеііі 

1992 

СІ08 

Егапсізсо  Іаѵіег  Раіиіа,  Озсаг 
Са11е§о,  Іог§е  Агрігі,  КоЬегіо  Ыгіеі 
Неггега,  Аіех  Ьиеп§о,  Ьогсіз  о  Г  іЬе 
Зоипсіз  (Ап§е1  Магііпег),  Аііопзо 
Агрігі,  Каіаеі  (Каіауо)  Сотег 
КоТгі§иег 

ЕгЬе  5.А. 

2950  Різ 

Ьиі§і  &  Сігсизіапсі 

1994 

(І08 

СаЬгіеІ  Огіаз  Сопгаіег,  кг§е 

Агрігі,  ЕпгЦие  Соігаз,  Аііопзо 
Агрігі 

ЕгЬе  5.А. 

5095  Різ 

Масі  Міх  Сате 

1988 

с64  срс  с1о8  тзх 

8І  2Х 

Іезйз  Мі§ие1  Месііпа,  Апіопіо 
Мапиеі  Котего  Сиегга  (ІоЬппу), 
РаЫо  Тоіесіо  Соіа/Каіаеі  (Каіауо) 
Сотег  Косігі^иег,  Асе  (КоЬегіо 
Роіепсіапо  АсеЬез),  Сезаг  Азіисііііо 
Сотіпоіаз,  к>зё  Мапиеі  Ьаго, 
Аііопзо  Агрігі/С.  Магсоз/Заіѵасіог 
СазатЦиеІа  Регег,  Еи§епіо  Ьиіз 
ВагаЬопа  Магсіеі,  Асе  (КоЬегіо 
Роіепсіапо  АсеЬез),  Кісагсіо 

СапсЬо  Метіеіг,  СаЬгіеІ  Меіо 

ЕгЬе  5.А./Ш  СоМ/ 
ІВ5А 

875  Різ/67. 99-614. 99 

Масі  Міх  2 

1990 

СрС  СІ08  ГП8Х  2Х 

Каіаеі  (Каіауо)  Сотег  Косігі^иег, 
Асе  (КоЬегіо  Роіепсіапо  АсеЬез), 
Аііопзо  Еегпапсіег  Вогго,  Апіопіо 
Моуа,  Т.Р.М.  (КиЬёп  КиЬіо),  Магіа 
Бокгез  Иаѵагго,  Еегпапсіо  5ап 
Сге§огіо,  СаЬгіеІ  Меіо 

ЕгЬе  5.А. 

1200-1900  Різ 

Ме§а4 

1991 

срс  СІ08  ГП8Х  2Х 

сотрііаііопз 

ЕгЬе  5.А. 

Меігороііз 

1988-1989 

с64  срс  тзх  2х 

Іезйз  Мі§ие1  МесЬпа/кзё  Мапиеі 
Мипог  Регег,  Аііопзо  Еегпапсіег 
Вогго,  Іозё  Мапиеі  Ьаго,  Асе 
(КоЬегіо  Роіепсіапо  АсеЬез),  Сезаг 
Азіисііііо  Сотіпоіаз,  к>зё  Мапиеі 
Ьаго,  Аііопзо  Агрігі,  СаЬгіеІ  Меіо 

ЕгЬе  5.А. 

875-1900  Різ 
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ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 

Название  игры  Год  выпуска  Платформа  Разработчик  Издатель  Цена 


Оіітріабаз  92:  Аііеіізто 

1992 

СІ08 

Баѵіб  Ьорег,  Ргапсізсо  Іаѵіег 

РаГиІа,  Іог§е  Агрігі,  Асе  (КоЬегіо 
Роіепсіапо  АсеЬез),  АІГопзо  Агрігі, 
КаГаеІ  (КаГауо)  Сотег  Кобгі§иег 

ЕгЬе  5.А. 

3490  Різ 

Оіітріабаз  92:  Сітпазіа  Оерогііѵа 

1992 

СІ08 

Баѵіб  Ьорег,  Іозё  Мапиеі 

Регпапбег,  Оапіеі  Майю,  Іезйз 

Іизіе,  КаГаеІ  (КаГауо)  Сотег 
Кобгі§иег 

ЕгЬе  5.А. 

3490  Різ 

Регісо  Бе1§або  Маіііоі  АтагШо 

1989 

срс  (І08  т8Х  2Х 

КаГаеІ  (КаГауо)  Сотег  Кобгі§иег, 
Асе  (КоЬегіо  Роіепсіапо  АсеЬез), 
Сезаг  АзіибіІІо  Сотіпоіаз,  Магіа 
Боіогез  Ыаѵагго/Апбагіса,  Апіопіо 
Регега,  СаЬгіеІ  Меіо 

ЕгЬе  5.А./ІВ5А 

1200-1900  Різ 

К.А.М. 

1990 

срс  СІ08  т8Х  2Х 

Еи§епіо  Ьиіз  ВагаЬопа  Магсіеі/ 

Іозё  Мапиеі  Мипог  Регег,  АІГопзо 
Регпапбег  Вогго,  Т.Р.М.  (КиЬёп 
КиЬіо),  Апіопіо  Моуа,  Асе 
(КоЬегіо  Роіепсіапо  АсеЬез),  Магіа 
Боіогез  Ыаѵагго,  АІГопзо  Агрігі, 
СаЬгіеІ  Меіо 

ЕгЬе  5.А. 

1200-1900  Різ 

К.А.М.  2:  5расе  Міззіоп  (ипгеіеазеб) 

2Х 

Іозё  Мапиеі  Мипог  Регег,  АІГопзо 
Регпапбег  Вогго,  АІГопзо  Агрігі 

Коск'п  Коііег 

1988-1992 

срс  СІ08  т8Х  2Х 

КаГаеІ  (КаГауо)  Сотег  Кобгі§иег, 
Асе  (КоЬегіо  Роіепсіапо  АсеЬез), 
АІГопзо  Регпапбег  Вогго,  Сезаг 
АзіибіІІо  Сотіпоіаз,  Іозё  Мапиеі 
Ьаго,  Апіопіо  Регега,  СаЬгіеІ  Меіо 

ЕгЬе  5.А./Ш  Соіб 
(Кіхх) 

875  Різ 

Зсоге  3020 

1989 

срс  т8Х  2Х 

Еи§епіо  Ьиіз  ВагаЬопа  Магсіеі, 
Кісагбо  СапсЬо  Метіеіг,  Сезаг 
АзіибіІІо  Сотіпоіаз,  КаГаеІ 
(КаГауо)  Сотег  Кобгі§иег,  Іозё 
Мапиеі  Ьаго,  Апіопіо  Регега, 

СаЬгіеІ  Меіо 

ЕгЬе  5.А. 

875-1900  Різ 

Зііепі  ЗЬабоіѵ 

1988 

с64  срс  СІ08  т8Х  2Х 

Іезйз  Мі§ие1  Мебіпа,  РаЫо  Тоіебо 
Соіа,  Апіопіо  Мапиеі  Копіею 
Сиегга  (1оЬппу)/А§изііп  АІсагаг, 
Кіго'8  (АІГопзо  Регпапбег  Вогго)/ 
Баѵіб  Ьорег  Сиаііа,  Іаѵіег  Сапо 
Сігиеіаз,  Кісагбо  СапсЬо  Метіеіг, 
Сезаг  АзіибіІІо  Сотіпоіаз, 

Сопгаіо  Магііп  Егго,  Іиііо  А. 

Магііп  Егго,  Іозе  Ооогзіеіп, 

АІГопзо  Агрігі,  Іаѵіег  Сапо  Сігиеіаз 

ЕгЬе  5.А./ІВ5А 

875  Різ 

Зрігііз 

1987 

срс  ГП8Х  2Х 

Етіііо  Магііпег  Те^ебог/Сагіоз 

Агіаз  А1оп8о/А1е)апбго  Апбгё, 
Мі§ие1  ВІапсо  Ѵіи,  Регпапбо  Біаг, 
Іаѵіег  Сапо  С.,  Іиііо  А.  Магііп  Егго 

ЕгЬе  5.А. 

875-2250  Різ 

Зіагбизі 

1987 

срс  СІ08  т8Х  2Х 

Сагіоз  Агіаз  Аіопзо,  Іиап  Сагіоз 
Агёѵаіо  Ваега,  Іаѵіег  Агеѵаіо  Ваега, 
Іиііо  А.  Магііп  Егго,  Сопгаіо 

Магііп  Егго,  Іаѵіег  Сапо  Сігиеіаз, 
Сезаг  АзіибіІІо  Сотіпоіаз,  Іозё 
Мапиеі  Мипог  Регег,  АІГопзо 
Агрігі/С.  Магсоз 

ЕгЬе  5.А./Ш  СоЫ 
(Кіхх) 

875-3900  Різ 

Зирег  5сгу1і8 

1994 

(І08 

Іозё  Апіопіо  Асебо  Магііп- Сгапбе, 
Іозё  Сопгаіег,  Епгщие  Соігаз, 

КаГаеІ  (КаГауо)  Сотег  Кобгі§иег, 
Іозе  Апіопіо  АсеЬо 

ЕгЬе  5.А. 

Зигѵіѵог 

1987 

срс  т8Х  2Х 

Іиііо  А.  Магііп  Егю/КаГаеІ  (КаГауо) 
Сотег  Кобгі§иег,  КаГаеІ  Ап§е1 
Сагсіа  СаЬгега,  Сезаг  АзіибіІІо 
Сотіпоіаз,  Іаѵіег  Сапо  Сігиеіаз, 

Іозё  Магіа  Сапаз 

Торо  5ой/Ш  Соіа 

875-2250  Різ/€8.99- 

€14.99 

Тетріаііопз 

1988 

тзх 

Ьиіз  Ьорег  №ѵагго,  Сезаг  АзіибіІІо 
Сотіпоіаз,  Іиііо  А.  Магііп  Егго, 
Іаѵіег  Сапо  Сігиеіаз,  АІГопзо  Агрігі 

Торо  5оЙ 

875  Різ 

Тііапіс 

1988-1991 

с64  (ипгеіеазеб) 
срс  СІ08  ГП8Х  2Х 

Апіопіо  Мапиеі  Котею 

Сиегга  (ІоЬппу)/Сатагі 
(Заіѵабог  СазатЦиеІа  Регег, 

Хаѵіег  Магііп  РисЬесЬа,  Сіпіо 
Ѵепіига  СазатЦиеІа,  Апіопіо 
Ргеіхапеі  АІапа),  Іог§е  Агрігі/ 

Етіііо  Магііпег  Те^ебог,  Кісагбо 
СапсЬо  Метіеіг,  Асе  (КоЬегіо 
Роіепсіапо  АсеЬез),  Сезаг  АзіибіІІо 
Сотіпоіаз,  Іозё  Мапиеі  Ьаго 
АІГопзо  Агрігі,  СаЬгіеІ  Меіо 

Торо  5оЙ/Кіхх 

875-2250  РізАБ2.99 
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Название  игры  Год  выпуска  Платформа  Разработчик  Издатель  Цена 


Тор  Ву  Торо 

1989 

СрС  ГП8Х  2Х 

сотріІаііопз/РегпапТо  5ап 

Сге§огіо 

Торо  ЗоЬ 

1200-1900  Різ 

Тор  Ву  Торо  2 

1991 

СрС  ГП8Х  2Х 

сотрііаііопз/ АЬопзо  Агрігі 

Торо  ЗоЬ 

1550-2950  Різ 

Тоиг  91 

1991 

СрС  СІ08  ГП8Х  2Х 

Ргапсізсо  Іаѵіег  Раіиіа,  Ко8іапс1іп 
1§ог  Киіг,  РогТз  оГ  ЗоипТз  (Ап§е1 
Магііпег),  Каіаеі  (Каіауо)  Сотег 
КоТгі§иег/Магсоз  Іоигоп  Веггоза, 
Ко8іапс1іп  1§ог  Киіг  Рорег,  Ыап 
Сагіоз  Сагсіа  Саіап,  А.С.Р.  Роіо 
5іоск.,  СаЬгіеІ  Меіо 

ЕгЬе  З.А. 

1200-2250  Різ 

Тиаге§ 

1988 

СрС  ГП8Х  2Х 

Сагіоз  Агіаз  Аіопзо,  КісагТо 

СапсЬо  Метіеіг,  Сезаг  АзіиТіІІо 
Сотіпоіаз,  Асе  (КоЬегіо 

Роіепсіапо  АсеЬез),  Іозё  Мапиеі 
Раго,  АЬопзо  Агрігі,  СаЬгіеІ  Меіо 

ЕгЬе  З.А. 

875-1900  Різ 

Ѵіа^е  А1  Сепіго  Бе  Ра  Тіегга 

1989-1990 

аті§а  с64 
(ипгеІеазеТ)  срс 

ТоЗ  ГП8Х  8І  2Х 

Іезйз  Мі§ие1  МеТіпа/А§изііп 

СиШёп  Вепііо,  КоЬегіо  Ыгіеі 
Неггега,  Іог§е  Агрігі,  Апіопіо 

Моуа,  Ргапсізсо  Расо  Магііп/ 

Сагіоз  Агіаз  Аіопзо,  КаГаеІ  Сотег 
КоТгі§иег,  АЬопзо  РегпапТег 

Вогго,  Асе  (КоЬегіо  Роіепсіапо 
АсеЬез),  КісагТо  СапсЬо  Метіеіг, 
Т.Р.М.  (КиЬёп  КиЬіо),  Апіопіо 

Моуа,  АЬопзо  Агрігі,  СаЬгіеІ  Меіо 

Торо  ЗоЬ 

1200-1900  Різ 

Ѵіа^е  аі  Сепіго  Те  Іа  Тіегга:  Ѵегзіоп 

ЕхіепТіТа 

2007-2012 

СрС  2Х 

КаГаеІ  (Каіауо)  Сотег  КоТгі§иег, 
Сагіоз  Агіаз  Аіопзо,  Асе  (КоЬегіо 
Роіепсіапо  АсеЬез),  Т.Р.М.  (КиЬёп 
КиЬіо)/Мапие1  Реггеіга  Могепо, 
АЬопзо  РегпапТег  Вогго,  Зег§іо 
\^иег  Мопіез,  АЬопзо  Агрігі 

Торо  5і§1о  XXI 

\Ѵе1І8  &  Раг§о 

1988 

СрС  ГП8Х  2Х 

Етіііо  Магііпег  Те)еТог,  КісагТо 
СапсЬо  Метіеіг,  Сезаг  АзіисЫІо 
Сотіпоіаз,  Іозё  Мапиеі  Раго, 
АЬопзо  Агрігі,  СаЬгіеІ  Меіо 

Торо  ЗоЬ 

875  Різ 

\ѴЬоррег  СЬазе 

1987 

С64  СрС  ГП8Х  2Х 

Іезйз  Мі§ие1  МеТіпа/Іозё  Мапиеі 
Мипог  Регег,  Іиііо  А.  Магііп  Ргго, 
Сезаг  АзіисЫІо  Сотіпоіаз/Сагіоз 
Агіаз  Аіопзо 

ЕгЬе  З.А. 

2его  Кеіѵіп  (ипгеІеазеТ) 

2Х 

Озсаг  Сагсіа,  Іиііо  А.  Магііп  Ргго, 
Сезаг  АзіисЫІо  Сотіпоіаз,  АЬопзо 
Агрігі 

2опа  0 

1991 

срс  СІ08  ГП8Х  2Х 

Каіаеі  (КаГауо)  Сотег  КоТгі§иег, 
АЬопзо  РегпапТег  Вогго,  РогТз 
оГ іЬе  ЗоипТз  (Ап§е1  Магііпег), 
АЬопзо  Агрігі,  СаЬгіеІ  Меіо 

ЕгЬе  З.А. 

1200-2850  Різ 

КаГаеІ  «КаГауо»  Сотег 


Пе$і§п: 
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Апіта§іс,  5.А. 
Масігісі 
1988-1990 


Іаѵіег  Сапо  :  «Раньше  я  работал 
в  другой  испанской  компании  и 
честно  говоря,  был  не  очень  до¬ 
волен  нашей  работой.  Через  не¬ 
которое  время  у  меня  появилась 
идея  создать  свою  компанию. 
Моим  друзьям  понравился  этот 
проект  и  мы  начали  работать 
вместе.  Мы  хотим  стать  извест¬ 
ными  в  Испании  и  постараемся 
достичь  этого  через  качествен¬ 
ные  игры  и  выпуск  игр  других 
разработчиков.  Мы  убираем 
бюрократию  с  принятием  реше¬ 
ний  в  компании,  наши  отделы 
независимы  друг  от  друга.  Есть 
большие  проблемы  с  издани¬ 
ем  игр  разработчиков,  которые 
находятся  далеко  от  издателя. 
Мадрид  -  практически  един¬ 
ственный  город,  где  работают 
разработчики  и  издатели  видео 
игр.  По  этому  мы  решили  соз¬ 
дать  наши  филиалы  в  провин¬ 
циях,  чтобы  ускорить  процесс 
выпуска  игры.  Нашими  конку¬ 
рентами  являются  английские 
компании,  к  сожалению  среди 
испанских  мало  сотрудничества 
и  общения. 

Всем  ясно,  что  скоро  (интервью 
1990  года)  исчезнет  рынок  8  бит, 
все  больше  игроков  исполь¬ 
зуют  новые  компьютеры.  Раз¬ 
работчики  должны 
учитывать  реалии  и 
запросы  пользовате¬ 
лей.  Ряд  иностран¬ 
ных  компаний  уже 
отказались  от  произ¬ 
водства  игр  для  8  бит. 

По  нашему  мнению, 
это  огромная  ошибка, 
так  как  средний  воз¬ 
раст  пользователей 
новых  машин  25  лет  и 
большей  части  (более 


молодые)  пользователей  эти 
компьютеры  не  доступны  и 
они  не  смогут  получать  но¬ 
вые  программы  для  своих  8 
битных  машин.  Так  же  мы 
обсуждаем  использование 
игровых  автоматов.  Не  смо¬ 
тря  на  все  сложности,  мы 
рассчитываем  экспортиро¬ 
вать  свои  игры  и  ищем  хоро¬ 
шее  предложение  от  англий¬ 
ских  компаний. 

Игра  Могіасіеіо  у  Рііетоп  II 


(1200-2500  песет)  разрабатыва¬ 
ется  по  заказу  нашего  издателя 
-  компании  ^^о  8оЙ.  Они  по¬ 
лучили  права  на  персонажи  у 
их  создателя  -  РгапсІ8со  ІЬаііег 
Таіаѵега. 

Мы  набираем  разработчиков, 
которые  будут  больше  беспоко¬ 
ится  о  программе,  чем  о  высокой 
зарплате.  В  идеале  мы  должны 
выпускать  много  игр,  но  если  за 


счет  этого  снижается  качество, 
мы  предпочитаем  делать  мень¬ 
ше,  но  хорошие  игры». 
Реальность  оказалась  иной  - 
разработчики  соглашались  про¬ 
давать  свои  игры  за  меньшие 
деньги,  чем  предлагал  Апіта§іс. 
По  этому  Апіта§іс  создает  отдел 
по  сервису  и  управлению  ком¬ 
пьютерными  системами.  Тем  не 


МѴІЕЯ  САКО  Ѵюйис- 
юг.  БгагіЫа.  Ргод^гг'а- 
сЪг  31  АЛси 
СОММЙІА5:  Асйсиг 

ЕгЬс,  Торо 

Л^ТОЯ:  -Шрдлте*, 
«і.аЕ  йе  біэи- 

іигѵд» 


менее,  вышли  игры  СуЪегЪі§ 
(975-3500  песет)  и  Вгопх  (975- 
1900  песет).  В  настоящее  время 
у  компании  восемь  новых  про¬ 
ектов. 

ІСегодня  в  Апіта§іс  работа- 
Іют  1 1  человек  -  среди  которых 
(есть  два  графических  дизайне¬ 
ра,  три  программиста,  отвеча- 
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ющих  за  системы  управления. 
|аѵіег  Сапо  руководит  компани¬ 
ей,  контролирует  разработку, 
возглавляет  коммерческий  от¬ 
дел  и  маркетинг.  Мы  намерены 
развлекать  пользователей,  не 
беспокоясь  о  новых  технологиях 
программирования  или  слож¬ 
ных  маркетинговых  компаниях. 
Просто  получайте  удовольствие 
от  наших  игр. 

|аѵіег  Сапо:  «Компания  уже 
была,  когда  я  еще  был  в  ЕгЪе, 
они  предлагали  Торо  Зой  свои 
услуги,  как  фрилансеры  (так  по¬ 
явилась  игра  ЕтШо  ВиІга§иепо 
РйіЪоІ).  Когда  я  ушел  из  Торо 
Зой,  я  не  думал  работать  даль¬ 
ше  в  индустрии  видео  игр  -  на¬ 
столько  сильным  было  мое  ра¬ 
зочарование.  Люди  из  Апіта§іс 
позвонили  мне  и  убедили  воз¬ 
главить  их  команду.  Но  у  меня 
было  условие  -  мы  не  будем  кон¬ 
курентами  Торо  Зой,  и  в  основ¬ 
ном  занимаемся  портировани- 
ем  игр  для  других  компаний  (в 
основном  из  Великобритании). 
Для  этого  я  нанял  двух  людей  из 
Торо  Зой.  Я  практически  не  за¬ 
нимался  программированием, 
так  как  управление  компанией 
занимало  почти  все  время. 
Метод  работы  не  отличался  от 
того,  что  был  в  Торо  Зой.  Но 
здесь  при  выборе  проекта  как 
технически  так  и  с  дизайнерской 
точки  зрения,  мне  приходилось 
учитывать  мнение  коллег.  Мы 
намного  больше  были  в  поисках 
новых  идей,  чего  не  было  в  ЕгЪе 
из-за  разделения  на  отделы  дис¬ 
трибьюции  и  производства». 
Кісагбо  Сапсйо  №етеІ2  :  Даѵіег 
Сапо  приветствовал  меня  в  его 
компании  Апіта§іс.  Я  разрабо¬ 
тал  для  них  логотип  компании. 
Игра  ЕтШо  ВиІга§иепо  Еййюі 
(1200-2250  песет).  Это  был  се¬ 
кретный  проект  |аѵіег  а.  В  офисе 
о  нем  знали  не  более  трех  чело¬ 
век.  Секретность  была  вызвана 
переговорами  с  представителя- 

ЛЕГЕНДИ  БЛІІТІВ 


ВІЛКАбЦЕІИО 
іпітв®н 


шла  конверсия  ОоиЫе  Ога§оп 
II  для  СРС  (1200  песет)  и  в  1990 
году  -  для  МЗХ.  Игра  должна 
была  сделать  популярной  ново¬ 
го  разработчика.  Но  этого  не 
произошло. 


ми  игрока,  чтобы  избежать  ново¬ 
стей  в  прессе  и  перебить  конку¬ 
рентов.  Кроме  того,  |аѵіег  создал 
свою  компанию  -  Апіта§іс.  И  у 
него  уже  была  договоренность 
с  разработчиками  игры,  кото¬ 
рые  уже  работали  на  Апіта§іс. 

Сам  |аѵіег  выступал  посредни¬ 
ком  между  ЕгЪе  и  ими,  и  как 
только  было  подписан  контракт] 
и  получены  права  на  использо 
вание  имени  ВиІга§иепо,  он  со-< 
общил  нам  об  игре  и  показал  ее. 

За  нами  оставалась  работа  по 
завершению  игры.  Я  сделал  за¬ 
ставку  к  игре,  изменил  цвет  его 
формы  с  белой  на  красный  (что¬ 
бы  не  платить  за  это  ни  клубу  ни 
федерации  футбола).  Мы  оциф¬ 
ровали  кадр  с  помощью  виде¬ 
окамеры,  я  немного  доработал 
и  сделал  его  лицо  узнаваемым. 

Не  могу  сказать,  что  я  остал¬ 
ся  удовлетворен  этой  работой. 

Заставка  для  СРС  была  более 
цветной,  другие  игроки  вышли 
лучше,  чем  главный.  Больше  мы 
не  делали  перенос  графики  в  та¬ 
ком  виде  для  8  битных  машин. 

По  просьбе  ЕгЪе,  во  всех  застав¬ 
ках  были  логотипы  Торо  Зой  и 
Осеап,  с  которой  у  нас  был  кон¬ 
тракт  на  дистрибьюцию  игры  за 
границей.  Мы  потратили  девять 
месяцев  на  эту  игру.  Версии  для 
других  платформ  были  сделаны 
позже  фрилансерами,  хотя  так 
же  содержат  логотип  Торо  Зой. 

Учитывая  опыт  с  Зііепі  8Ъа<1о\ѵ, 
у  них  не  было  конкретных  сро¬ 
ков  разработки  и  единственным 
условием  было  создание  игры  на 
уровне  первоначальной  версии 
(для  2Х  Зресігит). 

Версия  для  2Х  Зресігит  сдела¬ 
на  Торо  ЗоЙ  и  людьми,  вошед¬ 
шими  в  будущую  компанию 
Апіта§іс.  Другие  версии  сдела¬ 
ны  командой  Апіта§іс  (музыку 
сделал  Сезаг  Сотіпоіаз).  Іаѵіег  Апіта§іс  занимался  портиро- 
сделал  ставку  на  конверсии  за-  ванием  (на  СРС,  МЗХ)  и  в  моем 
рубежных  игр  из  2Х  Зресігит  в  случае  по  графике  мы  пытались 
Атзігасі  и  МЗХ.  В  1989  году  вы-  создать  версию  лучше,  чем  было 


Іаѵіег  Сапо  занимался  програм¬ 
мированием  и  графикой  в  новой 
компании,  перестал  доверять 
фрилансерам.  У  нас  были  два 
отличных  проекта  -  игры  Хепоп 
и  ЗоЫіег  оі  Іл§Ьі  (СРС,  МЗХ, 
875-1950  песет).  Они  могли  при¬ 
остановить  падение  Апіта§іс. 
Версию  Хепоп  для  СРС  сделал 
Апіта§іс,  а  версию  для  МЗХ  - 
№лѵ  Егопііег. 
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на  2Х  Зресігит.  Кроме  Хепоп  и  ЗоЫіег  оГЕідЬі,  я  сделал  графику  и  (или)  заставки  к  играм  Аааг§Ы,  ОЫіІегаІог 
и  \Ѵаг  іп  Місісііе  ЕагіЬ. 

Так  же  я  участвовал  в  разработке  своих  канцелярских  принадлежностей  !  Кроме  конверсий,  Апіта§іс  за¬ 
нялся  проектом  по  разработке  мультимедийного  управления  с  компьютера.  Использовался  РС,  графика  вы¬ 
сокого  разрешения  ЕСА.  К  сожалению,  затраты  почти  полностью  перекрывали  все  преимущества.  В  итоге 
вернулись  к  8-битным  проектам:  проект  2а  т  о  па  гг  (фрилансеры  из  Каталонии).  Так  в  1989  году  появилась 
игра  с  названием  СуЪегЪі§  (975-3500  песет). 

Так  же  проект  графического  художника  ЛпіЬопѵ  с  огромными  персонажами  бойцов.  Проект  поручили  бра¬ 
тьям  Агеѵаіо,  уже  известным  своими  играми  8іагсІи$1  (Торо  8оЙ).  Так  появилась  игра  Вгопх  (975-1900  песет). 
Я  сделал  заставки  для  всех  версий  и  спрайты  персонажей  для  Атзігаб  СРС.  Так  как  действие  в  игре  проис¬ 
ходило  в  маргинальной  городской  среде,  я  предложил  название  Вгопх.  Іаѵіег  Сапо  утвердил  название.  Для 
игры  Могіабеіо  у  Рііетбп  II,  я  сделал  заставку  для  версии  2Х  Зресігит». 


ГДА  1 

1  . 

•§§ 

іі 

ом 

В  Л  \  \  -----  # 

Іиап  Сагіоз  Агеѵаіо  Ваега  Міеиеі  Апееі  Регега  А1оп$о 


Ѵібео  §ате$  рго§гаттег  Торо  8оЙ,  Апіта§іс.  Ѵібео  §ате$  §гарЬіс$  бе$і§пег  Апіта§іс. 
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ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ  Апіта§іс,  5.А.  $оЙо§гарЬу 

Название  игры  Год  выпуска  Платформа  Разработчик  Издатель  Цена 


Аааг§Ь! 

1989 

СрС  Ш8Х 

Апіта§іс  (Кісагсіо  СапсЬо 

Метіеіг) 

БгозоЙ/МасІе  іп 

Зраіп 

АНеп  Зупсіготе 

1988-1989 

срс 

Апіта§іс  Оиііо  Ѵаііасіагез,  Іезйз 
Ѵіііогіа) 

БгозоЙ/МасІе  іп 

Зраіп 

875-1750  Різ//€9.99- 

€14.99 

ВагЬагіап 

1988 

ГП8Х 

Апіта§іс 

БгозоЬ/МасІе  іп 

Зраіп 

Вгопх 

1990 

СрС  Ш8Х  2Х 

Мі§ие1  Ап§е1  Регега  Аіопзо/Іиап 
СагІ08  Агёѵаіо  Ваега,  |аѵіег  Агёѵаіо 
Ваега,  Апіопіо  Рорег  Агеоза, 

РаЫо  Тоіесіо  Соіа,  Кісагсіо  СапсЬо 
Метіеіг,  АЬопзо  Агрігі,  Іаѵіег 

Сапо 

Апіта§іс  5.А./ 

м.с.м. 

975-1900  Рі8 

СуЪегЫ§  (Хатопагг) 

1989 

срс  с1о8  тзх  рслѵ  2Х 

Сопго,  Міску,  Сагіоз  Апаз  Аіопзо/ 
5кпѵ§1азз  (Мапиеі  Ботіп§иег 
2ага§ога,  АІЪегіо  Регег  Тоггез), 

РиІ8  Коуо 

Апіта§іс  5.А./ 
М.С.М. 

975-3500  Рі8 

БоиЫе  Бга§оп 

1989 

срс  тзх 

Апіта§іс/Хогігара  0оас]иіп 

Сагсіа  (АЬсІиІ),  Регпапсіо  5ап 
Сгі§огіо 

Бго8оЬ/Апіта§іс 

875-1950  Різ/€9.95 

БоиЫе  Бга§оп  II:  ТЬе  Кеѵеп§е 

1989-1990 

срс  тзх 

Апіта§іс  (Мі§ие1  Ап§е1  Регега 
Аіопзо) 

БгозоЙ/МасІе  іп 

Зраіп 

1200  Різ/€9.99- 

€14.99 

Етіііо  Виіга§иепо  |РйіЬо1! 

1988 

с64  срс  СІ08  т8Х  8І 

(ипгеіеавесі) 

Апіта§іс/Торо:Бапіе1  Сиііёггег 
Сопгаіег,  АсІоЬо  Сиііёггег 

Сопгаіег,  С.  Магсоз,  Кісагсіо 

СапсЬо  Міетіеіг,  Сезаг  АзіисЫІо 
Сотіпоіаз,  Регпапсіо  5ап  Сге§огіо 

ЕгЬе  5.А./Торо  5оЙ/ 
Осеап 

1200-2250  Рі8 

Могіасіеіо  у  Рііетоп  2 

1989-1990 

с64  (ипгеіеавесі) 

срс  т8Х  2Х 

Етіііо  Магііпег  Те^есіог,  Мі§ие1 
Ап§е1  Регега  Аіопзо,  РаЫо  Тоіесіо 
Соіа,  Апіопіо  Мапиеі  Копіею 
Сиегга  ОоЬппу),  Кісагсіо  СапсЬо 
Метіеіг,  Каіаеі  Сотег  Косігі^иег, 
Ргапсізсо  ІЬапег  Таіаѵега 

БгозоЙ/МасІе  іп 

Зраіп 

1200-2500  Рі8 

МоіогЪіке  Масіпезз 

1988 

ГП8Х 

Ргопііег  рог  Апіта^іс 

БгозоЬ/МасІе  іп 

Зраіп 

875  Рі8 

МІЖБІАЬ  БЕ  РБТВОР  ШМ  Сир  Иаіу  90 

1990 

тзх 

Апіта§іс 

БгозоЬ/МасІе  іп 

Зраіп 

1200  Рі8 

ОЫііегаІог 

1989 

тзх 

Апіта§іс  (Кісагсіо  СапсЬо 
Метіеіг),  Мелѵ  Ргопііег 

БгозоЬ/МасІе  іп 

Зраіп 

Зоісііег  оГРі^Ьі 

1989 

срс  тзх 

Апіта§іс  (Кісагсіо  СапсЬо 

Метіеіг) 

БгозоЬ/МасІе  іп 

Зраіп 

875-1950  Різ/€8.99- 

€14.99 

Ѵіску  (ипгеіеазе д) 

Апіта§іс  (Етіііо  Магііпег, 

Кісагсіо  СапсЬо  Метіеіг) 

\Ѵаг  іп  Місісііе  ЕагіЬ 

1988-1989 

тзх 

Апіта§іс 

БгозоЙ/МасІе  іп 

Зраіп 

1200-1950  Рі8 

Хепоп 

1989 

срс 

Апіта§іс  (Кісагсіо  СапсЬо 

Метіеіг) 

БгозоЙ/МасІе  іп 

Зраіп 

975-1950  Рі8 

На  фото  -  иллюстратор  Ргапсізсо  ІЬапег 
Таіаѵега,  автор  Могіасіеіо  у  Рііетоп. 
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І$іаго  СіІаЪегІ  «2уаго» 

Ѵісіео  §ашез  рго§гаттег,  йігесіог  №\ѵ  Ргопііег,  Вй 
Мапа§егз  1993-2005. 


№\ѵ  Ргопііег  Зой,  З.А.  -  разработчик  из  Барселоны.  Ее  успех  в  индустрии  видео  игр  привел  к  появлению  новой 
компании  -  Вй  Мапа§егз.  Компания  смогла  плавно  перейти  с  8  бит  на  новые  консоли.  Состав  компании: 
Ейиагйо  Ізісіго  СіІаЪегі  СаЪгіеІ  «2усІго»,  Оаѵісі  Неггего  Сагсіа  «ОаЪусІ»,  |иап  |о8е  Ргиіоз  Сагсіа  «Кеѵіп  Ризіог», 
АІЪегІо  |о8е  Сопхаіег  «|ое  Мс  АІЬу»,  Кісагйо  Гегпапйег  «Кіску»,  КиЪёп  Сбтег  «КоЪіп»,  Кайі-Мопібп  «ТЬе 
РипізЬег». 


В  1984  году  я  увидел  6й  номер  журнала  МісгоЬоЬЬу.  Меня  заинтересовало  это  и  я  купил  первые  пять  номеров 
журнала.  Моим  первым  компьютером  был  Бга§оп  32.  На  нем  я  играл  и  сделал  свою  первую  видео  игру.  Вскоре  у 
меня  появился  2Х  8рес1ит+.  На  нем  я  продолжил  изучать  программирование.  Так  я  выучил  бейсик,  затем  ассем¬ 
блер,  затем  начал  делать  свои  первые  мини  игры,  научился  взламывать  игры  2Х  Зресігиш...  Я  сделал  пару  очень 
простых  игр,  которые  никогда  не  публиковались.  Недавно  мой  друг  обнаружил  их  в  интернете  и  прислал  мне  мои 
игры  ! 

Однажды  мне  позвонил  человек,  который  хотел  создать  компанию  видео  игр  в  Барселоне.  Так  как  меня  инте¬ 
ресовали  видео  игры,  я  решил  присоединится  к  компании  №\ѵ  Ргопііег.  Компания  №\ѵ  Ггопііег  появилась  на 
основе  людей,  которые  долго  время  были  вместе  и  занимались  видео  играми.  Со  временем  эти  же  люди  основали 
компанию  Вй  Мапа§ег8.  Первые  игры  были  сделаны  для  2Х  Зресігиш,  далее  мы  использовали  РС  8  МЬг  с  двумя 
5.25  дисководами  и  винчестером  в  10  шЬ.  Сначала  каждый  из  нас  работал  дома,  выполняя  свою  часть  работы.  Со 
временем  мы  собирались  и  делились  идеями  для  новой  игры.  Мы  записывали  все  это  в  блокнот  и  очень  быстро 
находили  общий  язык. 

Мы  начинали  с  2Х  Зресігиш,  Аішігасі  СРС  и  М8Х.  В  1988  году  2айго  опу¬ 
бликовала  нашу  игру  Тіте  Оиі  (1750  песет).  Игра  продавалась  через  мага¬ 
зины,  в  то  время  еще  не  было  большой  конкуренции  среди  издателей. 

Загрузчик  2у<іго1оа<1  был  впервые  использован  в  игре  Тіте  Оиі.  Что  он  из 
себя  представлял  ? 

Я  не  видел  ни  одной  пиратской  версии  этой  игры,  хотя  копии  Но8Іа§ез  де¬ 
лали...  По  сути  загрузчик  загружал  несколько  разных  блоков  одним  то¬ 
нальным  сигналом,  чтобы  пират  не  мог  определить,  что  это  за  блоки.  Так 
же  части  программы  загружалась  поверх  загрузчика. 

Игра  Іл§Ьі  Соггійог  (1100  песет)  так  же  вышла  для  компьютера  Заш  Соире. 

Это  была  супер  машина  -  в  два  раза  быстрее  обычного  2Х  Зресігиш,  со 
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ІНЫ5ТДСЕ51 


няли 


ІМР0СРАМЕ5  Шкь 


встроенным  дисководом.  Мы  договорились  с  Мііез  СогДоп  портировать  игры  с  2Х  8ресІшт.  К  сожалению,  из-за 
отсутствия  у  них  лицензий  на  видео  игры,  игры  так  и  не  были  изданы. 

"Лк  же  мы  существенно  расширили  возможности  Сип  8ііск,  что  не  было 
щлано  ни  в  одной  игре  !  Наша  система  позволяла  иметь  намного  больше 
эъектов  на  экране,  иметь  скрытые  цели,  и  так  далее. 

делав  несколько  конверсий  из  2Х  8рес1шт  в  М8Х  мы  хорошо  зарекомен- 
эвали  себя. 

ік  появился  рекламный  ролик  для  Іпіо§гате8.  Далее,  увидев,  что  рынок 
ачал  падать,  мы  уехали  в  Лион  и  посетили  компанию  Іпіодгатез.  Нас  на- 
сделать  конверсию  игры  ТЬе  Но8Іа§ев  (975-1900  песет)  с  версии  Аіагі/ 
на  2Х  8ресІгат,  Атзігасі  СРС,  М8Х.  После  н 
л  мы  отправили  демо  версию  первого  уровня  игръ 
„  Лион.  Так  мы  начали  сотрудничать  с  Іпіо§гате5 
Мы  получили  несколько  дискет  с  графикой,  но  программа  и  музыка  были  написаны  намі 
с  нуля.  Предложение  такой  известной  компании  было  серьезной  задачей  и  такую  возмож 
ность  нельзя  было  упустить.  Так  у  нас  появилась  группа  программистов  со  своим  руково 
дителем,  дизайнерским  отделом,  и  так  далее.  Тогда  еще  никто  не  мог  сказать,  что  появится 
игра,  которой  я  больше  всего  сейчас  горжусь,  как  программист. 

Затем  были  ИогіИ  &  8оиіЬ,  Іл§Ьі  СоггіДог,  Музіісаі.  Когда  рынок  2Х  8рес1гшп  начал  сни 
жаться  в  Европе,  Іп1о§гате$  сказали  нам,  что  для  этой  платформы  больше  нет  заказов 
Мы  решили  перейти  на  Сате  Воу,  получили  необходимое  оборудование  от  Іп1о§гатез.  Таі 
появилась  первая  консольная  игра  в  Испании  -  Рор  ТГр,  код  и  графика  которой  занималі 
целые  32КЬ  ! 


Наступил  1992  год.  Появилась  компания  Віі  Мапа§ег8.  У  нас  было  25  сотрудников  и  пять  лет  разработок  на  рынке. 
Так  как  мы  успешно  сотрудничали  с  1п1о§гатез,  нас  заметила  и  купила  Ассіаіт  Епіегіаіптепі.  Для  Сате  Воу  мы 
делали  Тигок  I,  II,  Тигок  Ка§е  ѴѴагз,  Тигок  III.  Кроме  того,  мы  сотрудничали  с  издателями  ЗипзоЙ,  Ьа§ипа,  ЬЗР.  Так 
же  мы  выпускали  видео  игры  для  ЫЕ8,  Мазіег  Зузіепг,  Сате  Сеаг,  8ЫЕ8 
Я  начинал  работать  программистом,  со  временем  взял  на  себя  управ 
ление  компанией. 

В  1998  году  Віі;  Мапа§ег8  была  куплена  компа¬ 
нией  Саеісо.  В  тот  год  мы  делали  ставку  на  Сате 
Воу  Соіог,  запустили  игры  Тигок  II  и  Зуіѵезіег  & 

Т\ѵее1гу.  Это  были  единственные  игры,  сделанные 
не  Мпіепсіо.  Игры  были  очень  успешными  и  мы  за¬ 
работали  много  денег.  Для  Саеісо  мы  делали  порт 
8реесІ  Ир  (Р8),  КаДікаІ  Вікегз  (Р8).  Рынок  СВ  начал 
снижаться. 

Со  временем  мы  выкупили  у  Саеісо  Віі  Мапа§ег8  обратно,  так  как 
видели  будущего  с  ними.  Я  снова  уехал  в  Лион  и  Париж,  чтобы  восста- 
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новить  контакты  с  Іпйщгатез.  Так  же  мы  сделали  несколько  игр  для  СВС,  СВА  (издатель  Б8Р).  Компания  снова 
стала  прибыльной. 

В  2005  году  мы  купили  Ѵігіиаі  Тоуз,  сотрудничали  с  ЕА  МоЬіІе.  СВА  не  достиг  ожидаемого  успеха  и  начался 
еще  один  кризис,  индустрия  мобильных  игр  начала  приобретать  форму.  Спустя  годы  Мпіепсіо  признала,  что  ее 
соперниками  были  не  МісгозоЙ  и  8опу,  а  мобильные  игры  и  планшеты.  В  Віі  Мападегз  произошла  очень  важная 
реструктуризация,  после  чего  мы  стали  практически  партнерами-основателями,  практически  исчезли  обыч¬ 
ные  сотрудники.  Два  из  четырех  партнеров  ушли  из  Вй  Мападегз,  когда  мы  начали  разработку  для  мобильных 
устройств  вместе  с  Ѵігіиаі  Тоуз.  Мы  сделали  очень  успешные  Тоггепіе,  Іл§а  Масіопаі,  Каіа  ЫаДаІ  Теппіз,  8Ып 
сЬап...  и  ЕА  МоЬіІе  заметили  нас.  За  два  года  мы  сделали  технологии  интернет  магазина  и  портировали  для  них 
игры  по  всей  Европе.  Я  все  еще  был  директором  студии,  директором  по  технологиям  и  лично  занимался  раз¬ 
работкой  для  ЕА.  Кроме  того,  я  руководил  командой,  которая  занималась  разработкой  мобильных  игр  Ѵігіиаі 
Тоуз,  которая  стала  третим  по  величине  издателем  в  Испании,  пропустив  вперед  ЕА  и  СатеІоЙ. 

Затем  наша  компания  начала  работать  с  франшизами  ЕГЫзоЙ,  некоторые  из  игр  продавались  рекордными  ти¬ 
ражами  в  Испании.  Мы  были  одним  из  наиболее  важных  их  разработчиков.  МпІепДо  снова  попала  в  тупик  с 
МпІепДо  И8. 

Для  меня  СатеЪоу  была  естественным  преемником  2Х  8рес1гат.  Многие  думали,  что  после  8  битных  компью¬ 
теров  наступит  время  16  битных.  Но  мы  выбрали  8  битные  консоли.  Работать  на  Мпіепсіо  было  очень  тяжело, 
уровень  спроса  был  очень  велик.  Но  мы  смогли  дать  результат  и  качество.  Мпіепсіо  обычно  не  влияет  на  со¬ 
держимое  и  контект  оставляет  на  усмотрение  издателя. 

В  2012  году  я  ушел  из  Ѵігіиаі  Тоуз  и  присоединился  к  8осіа1  Роіпі.  Моя  роль  была  как  технической,  так  и  уп¬ 
равленческой.  Сначала  я  занимался  командой  разработчиков  новых  технологий  и  прототипов  мобильных  игр, 
затем  я  создал  отдел  инструментария,  и  наконец  я  стал  главой  команды  РІазЬ,  в  которой  было  15  программи¬ 
стов  и  5  разработчиков.  Затем  я  вошел  в  ЦЪізоЙ,  на  должности  продюсера.  Я  управлял  командой  из  20  человек, 
сотрудничал  с  компанией  в  Монреале.  Мы  сделали  две  игры  на  Рождество,  чего  раньше  небыло  никогда.  Через 
пару  месяцев  я  перестал  работать  там  и  перешел  в  другую  большую  компанию  -  Кіп§  (в  Барселоне). 

Несмотря  на  то,  что  разработка  видео  игр  намного  изменилась,  самое  важное  остается  внутри  -  вы  должны 
делать  то,  что  вам  нравится,  у  вас  должна  быть  команда,  которая  любит  делать  видео  игры.  Не  смотря  на  слож¬ 
ность  проектов,  человеческий  фактор  остается  основным. 

Переход  на  консоли  не  обошелся  нам  дорого,  все  происходило  постепенно.  Возможно  появление  Ріау  8іа1іоп 
было  наиболее  важным  изменением,  но  переход  на  нее  был  плавным.  Когда  я  программирую  на  С  или  |аѵа, 
каждый  раз  я  беру  свою  книгу  «Расширенный  машинный  код  2Х  8рес1гит»  и  освежаю  память,  а  иногда  через 
ассемблер  280  делаю  процедуру  для  Іаѵа,  которая  чудесно  работает  и  сегодня. 
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ИСТОРИЯ  индустрии 

АІЪегІо  Іо$ё  Сопхаіех  <Дое  МсАІЬу» 


Ѵі(іео  §атез  §гарЫсз  &  тизіс  безщпег  №\ѵ  Ргопііег,  Віі  Мапа§егз. 

Музыка  для  платформ:  2Х  8ресІгит,  Атзігасі  СРС,  М8Х,  Сате  Воу,  8е§а  Мазіег  8уз1:ет,| 

ЫЕ8,  8ЫЕ8,  8е§а  Сате  Сеаг,  8е§а  Мазіег  8узІет,  Сате  Воу  Асіѵапсе,  Ріау  Біаііоп. 

Когда  я  начинал,  у  меня  не  было  никакой  музыкальной  подготовки,  был  только  хоро¬ 
ший  слух.  Это  работает. 

Прозвище  МсАІЬу.  Так  как  наши  испанские  имена  звучали  не  очень  интернациональ¬ 
но,  мы  решили  использовать  такие  псевдонимы.  В  те  времена  приставка  Мс  использо¬ 
валась  везде  и  я  просто  решил  использовать  ее. 

Вообще,  я  начинал  карьеру  в  индустрии  как  графический  дизайнер  (анимация  ия 
спрайты),  другой  человек  в  №\ѵ  Ргопііег  занимался  фоном  и  заставками.  Я  делал  спрайты  для  игр  Нозіа^ез,  ІЯогіЬ 
&  8оиЙі,  Ма§іс  ІоЬпзоп,  версии  для  8рессу  и  СРС.  Так  же  музыку  для  этих  и  других  игр,  некоторые  утилиты.  По¬ 
следний  раз  я  делал  спрайты  для  игры  Азіегіх  апсі  іііе  8пшгіз  (СВ,  ЫЕ8).  Мне  очень  понравилась  графика  в  этих 
играх  -  они  получили  очень  хорошие  отзывы,  особенно  игра  ІчіогІІі  &  8оиіЬ. 

Мой  первый  компьютер  появился  у  меня  в  1 1  лет,  я  выучил  Бейсик  и  начал  делать  свои  первые  простые  игры. 
Как  то  мне  показали  музыкальный  редактор  Мизіс  Вох  и  я  начал  работать  в  нем.  Моим  коллегам  понравились 
мелодии  и  я  начал  этим  заниматься  для  видео  игр.  Далее,  я  изучил  ассемблер  и  начал  делать  звуковые  драйвера 
и  секвенсоры. 

В  то  время  на  меня  повлияли  работы  других  известных  музыкантов  -  ГоШп,  Ба^ІізЬ,  Бшт,  ѴѴЪіІІакег...  особенно 
мне  нравятся  работы  братьев  ЕоШп’з. 

В  1988  году  (в  возрасте  16  лет  я  начал  работать  в  №\ѵ  Ргопііег  -  им  понравились  мои  графические  работы  (делал 
графику  с  помощью  2Х  8ресІшт  +2).  У  нас  было  два  программиста  и  два  графических  дизайнера.  Для  Іпіо§гатез 
мы  сделали  нашу  первую  игру  -  НозІа§ез.  У  меня  была  полная  свобода,  и  я  делал  все,  что  хотел.  С  их  стороны  это 
было  похоже  на  эксперимент,  Іпіо§гатез  не  воспринимали  нас  достаточно  серьезно.  Но  в  итоге  игра  получилась 
на  уровне  и  они  продолжили  сотрудничество  с  нами.  Так  появились  №>гі1і  &  8оиіЬ,  БщЬі  СоггіДог,  Музіісаі. 
Работать  в  Ггопііег  было  не  так  хорошо,  как  могло  бы  быть  -  я  был  молод  и  очень  мотивирован,  чтобы  учить¬ 
ся  и  экспериментировать  с  кодом  и  мелодиями,  но  мы  не  получали  хорошее  жалование  за  нашу  работу.  Боссы 
получали  весь  доход  и  бесконечно  искали  оправдания,  чтобы  не  платить  нам.  Мы  хотели  делать  игры,  а  в  Барсе¬ 
лоне  в  то  время  не  было  другого  разработчика  видео  игр. 

Я  сделал  только  один  трек  с  бипером  -  версия  БщЬі  Соггібог  48К.  Я  не  писал  звуковой  драйвер,  а  взял  его  у  дру¬ 
гого  музыканта  (угадайте,  у  кого).  В  то  время  мне  хватало  знаний  ассемблера,  чтобы  разобрать  и  понять  код,  по 
этому  я  адаптировал  дравер  для  своих  треков.  Я  многому  научился,  используя  этот  опыт. 

Мой  первый  2Х  8ресІгат  +2  имел  чип  АУ,  по  этому  я  не  заметил  переход  с  бипера.  Я  мог  использовать  оба  ва¬ 
рианта.  Мелодии  к  2Х  8рес1шт  и  М8Х  звучали  практически  одинаково.  Версия  для  СРС  звучала  немного  иначе. 
Только  слегка  изменили  код  звукового  драйвера.  Худшей  своей  игрой  (кроме  музыки)  считаю  игру  Ма§іс  Іоііпзоп. 
Когда  рынок  8-бит  исчез,  мы  начали  работать  на  Сате  Воу,  первая  игра  -  Рор  ЕГр,  далее  я  делал  музыку  для 
Ѵ-Ка11у,  Боопеу  Тітез  -  Магііап  Аіегі,  Ви§8  Вітпу,  Ьоіа  Вшту  -  Саггоі  Сгаху,  Ьиску  Бике,  Магѵіп  8ігікез  Вас  и  других 
игр.  Любимая  композиция  -  для  игры  8тигГз  №§Ьітаге. 

Вы  можете  скачать  мой  редактор,  который  я  использовал  для  написания  музыки  для  разных  платформ  с  сайта 
ѴѴ08  (Сотрасі  Есіііог  ѴЗ.О).  Так  же  я  использовал  программу  8оигсег  (РС)  для  преобразования  данных,  создан¬ 
ных  с  помощью  Сотрасі  Есіііог.  Сначала  я  использовал  Сотрасі  Есіііог,  делал  основную  мелодию  или  разные  тре¬ 
ки.  Далее,  используя  8оигсег,  я  добавлял  инструменты.  Далее  шла  компиляция,  прослушивание  на  консоли.  Если 
нужно,  для  экономии  памяти  -  использовал  сжатие.  Для  каждой  игры  я  адаптировал  звуковой  драйвер,  добавляя 
новые  команды,  эффекты,  звуки  ударных  или  что  то  еще.  Думаю,  что  так  делали  и  другие  музыканты. 
Последний  саундтрек  -  к  игре  Азіегіх  &  Сіеораіга  (СВА).  Для  этой  игры  я  использовал  известный  на  Аті§а  трекер 
ОсІатеД  и  простой  МГОІ  секвенсор.  Набор  разработчика  имел  вход  МГОІ,  по  этому  он  работал  в  как  синтезатор 
в  реальном  времени.  Инструменты  были  оцифрованы  через  звуковую  карту  Тигііе  ВеасЬ  РС.  Для  СВА  я  сделал 
синтезатор  на  РС,  который  правильно  эмулировал  звук  СВА.  Я  мог  создавать  треки  с  помощью  МГОІ  секвенсора 
и  слушать  их  в  реальном  времени. 

ЫЕ8  был  особенной  консолью.  Треугольный  волновой  канал  был  хорошим  для  ударных  звуков  и  басов,  но  не 
очень  для  других  звуков.  Мне  пришлось  выучить  6502  и  это  понравилось  намного  больше,  чем  я  предполагал. 
Звуковой  чип  Сате  Сеаг  не  мог  воспроизводить  звуки  ниже  определенной  частоты,  по  этому  я  вижу  его  до¬ 
вольно  ограниченным  для  моего  музыкального  стиля.  Позже  я  узнал  о  трюке,  который  позволяет  обойти  это 
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ограничение,  но  я  уже  не  делал  треки  для  этой  консоли.  В  основном,  сначала  я  делал  треки  для  СВ,  а  затем  преоб¬ 
разовывал  их  для  других  консолей.  Из-за  различий  в  звуке  среди  консолей,  я  использовал  разные  треки,  чтобы 
использовать  преимущества  каждого  звукового  чипа.  Чип  8КЕ8  был  потрясающим,  настоящим  шедевром.  Я 
сделал  для  консоли  только  трек  игры  Азіегіх  &  ОЬеІіх,  но  мне  это  очень  понравилось  !  Консоль  имела  Э8Р,  ко¬ 
торый  позволял  добавлять  интересные  эффекты  в  звук.  Звуковой  чип  был  похож  на  компьютер,  с  собственным 
процессором  и  оперативной  памятью.  Я  мог  делать  все,  что  хотел.  Большая  часть  моих  мелодий  создана  для  СВ. 
Я  сделал  почти  все,  что  возможно  с  ее  звуковым  чипом,  кроме  выборочного  воспроизведения  и  потоковой  пере¬ 
дачи  из-за  ограничений  памяти.  Самым  ограничивающим  фактором  на  консолях  была  память.  Наши  8-битные 
мелодии  были  ограничены  максимум  16кб  памяти  для  звукового  драйвера,  музыки  и  эффектов.  Мне  постоянно 
приходилось  что  то  выдумывать,  снижать  качество  и  детализацию  мелодии  и  эффектов. 

В  то  время  у  нас  были  комплекты  разработчика  и  некоторая  документация  по  оборудованию,  но  не  было  под¬ 
держки  со  стороны  крупных  компаний,  как  это  происходит  сегодня.  Когда  я  писал  Азіегіх  дя  ИЕ8,  я  не  нашел 
информации  о  правильных  значениях  частоты,  а  значения  моего  драйвера  не  работали.  Я  сделал  небольшую 
программу  для  СВ,  чтобы  играть  каждую  ноту,  другая  программа  -  для  КЕ8  могла  понижать  или  повышать 
частоту  звука  с  помощью  контроллера.  Я  играл  каждую  ноту  в  СВ  и  пытался  обработать  ее  частоту  на  КЕ8  «на 
слух»,  чтобы  найти  правильное  значение  для  регистров.  Это  сработало.  Сейчас  я  бы  сделал  это  по  другому. 
Через  время  (1992-1997),  я  и  еще  три  человека,  основали  Віі  Мапа§ег8,  и  уже  могли  контролировать  доходы  ком¬ 
пании.  Мы  сделали  много  треков  для  консолей.  В  2003  году  я  ушел  из  компании  и  основал  другую  -  АЪу1і§Ьі.  Мы 
начали  делать  игры  для  мобильных  телефонов.  Сейчас  я  работаю  разработчиком  игр  и  продюсером,  по  этому 
больше  не  занимаюсь  музыкой.  Только  дизайн  и  производство  звука. 


В  2018  году  АІЬегІо  Іозё  Сопгаіег  сделал  музыку  для  игры  ТЬе  8\ѵогё  оПаппа  (М8Х2/2Х  8рес1гшп). 


Эаѵісі  Неггего  Сагсіа  «ЭаЪусІ» 


Ѵісіео  еатез  ргоегаттег. 


Кісагсіо  Регпапсіег  «Кіску» 

Ѵісіео  яатез  ргоегаттег. 


Іиап  Іо$е  Ргиіоз  Сагсіа  «Кеѵіп  Ризіог» 


Ѵісіео  §ате$  рго§гаттег,  2В  §гарЫс$  сІе$і§пег. 
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Каиі  «ТЬе  РипізЬег»  Мопіоп.  Работал  во  всех  отраслях  индустрии  видео  игр  -  от  разработчика  до  прессы  и  в  ком¬ 
пании  5ЕСА  Езрапа. 

С  миром  компьютеров  я  познакомился  через  Іпѵезігбпіса  (2Х  Зресігит  48К),  который  обошелся  мне  в  более,  чем 
50000  песет.  Далее,  я  начал  общаться  с  людьми,  которым  было  интересно  программирование.  Мы  создали  свою 
команду  СіиДаДеІа  8ой.  Территориально  мы  находились  в  квартире  возле  парка  СіиДаДеІа  в  Барселоне.  Для  №\ѵ 
Ргопііег  мы  делали  текстовую  приключенческую  игру  Діеѵез  12  у  8аЪаДо  14,  созданную  с  помощью  программы 
Ра\ѵз.  Так  же  предусматривались  аркадные  вставки.  Далее,  мы  сделали  четыре  игры  для  МНТ  Іп§епіегоз  (исполь¬ 
зовали  Сип  Зііск).  К  сожалению  эта  компания  не  смогла  издать  наши  работы  и  сегодня  есть  только  копия  игры 
на  +3  диске.  Если  программист  (ІзіДго  СіІаЪегІ)  решит  передать  этот  диск  -  мы  сможем  увидеть  игру.  Для  АтзігаД 
СРС  мы  разрабатывали  игру  8ирег  Ьорег.  В  №\ѵ  Ргопііег  я  работал  в  период  8  бит,  до  появления  консольных  игр. 
После  этого  я  работал  в  8е§а  Езрапа,  под  руководством  Расо  Разіог.  В  ЕгЪе  я  занимался  магазинами  видео  игр  и 
контролировал  менеджеров  по  продажам.  По  этому  Расо  пригласил  меня  в  отдел  маркетинга.  Далее  была  работа 
в  журнале  Ме§а  5е§а. 

Сейчас  я  живу  в  Парагвае,  занимаюсь  ретро  компьютерами  -  благодаря  Кетакез/опе  и  СЕ2.  Так  я  очутился  в 
Сорігоп  Сашез.  Так  появился  римейк  игры  СооДу  и  игра  8іг  РгеД  (СЕ2  С5). 


№\ѵ  Ргопііег  8оЙ,  8. А.  зоЙо§гарЬу 

Название  игры  Год  выпуска  Платформа  Разработчик  Издатель  Цена 


Асісі  КШег  (ипгеіеавесі) 

Ш8Х  2Х 

БаЬусІ  (Оаѵісі  Неггего),  Іое  Мс 

АІЬу  (АІЬегіо  Іозе  Сопгаіег) 

Аііегей  Веазі 

1989 

Ш8Х 

БаЬусІ  (Оаѵісі  Неггего),  2ус1го 
(І8ІсІго  СіІаЬегі),  Іое  Мс  АІЬу 
(АІЬегіо  Іозе  Сопгаіег) 

М.С.М. 

1200  Рі8 

Азіёгіх 

1993 

§ате  Ьоу 

2ус1го  (ЫВго  СіІаЬегі),  КоЬіп 
(КиЬеп  Сотег),  Іое  Мс  АІЬу 
(АІЬегіо  Іозе  Сопгаіег),  ТЬотаз 
(Іозё  РиІ8  Тотаз) 

ІпГо§гате8 

ВотЬ  Іаск 

1992 

§ате  Ьоу 

Кіску  (Кісагсіо  Регпапсіег),  КоЬіп 
(КиЬеп  Сотег),  Іое  Мс  АІЬу 
(АІЬегіо  Іозе  Сопгаіег),  ТЬотаз 
Оозё  РиІ8  Тотаз) 

ІпГо§гате8 

Саіта  Сего  (ипгеіеавесі) 

1991 

2Х 

Іое  Мс  АІЬу  (АІЬегіо  1о8е 

Сопгаіег) 

Сотрасі  Ейііог  3.0 

1993 

2х  (тизіс  ігаскег) 

Іое  Мс  АІЬу  (АІЬегіо  1о8е 

Сопгаіег) 

поі  риЫізЬесІ 

Сопііпепіаі  Сігсиз 

1989 

Ш8Х 

Заіѵасіог  СазатЦиеІа  Регег 

НГОЗОЙ 

1200  Рі8 

Сооі  Ваіі 

1993 

§ате  Ьоу 

Ргопііег 

Іпіо§гатез 

Безегі  (ипгеіеавесі) 

2Х 

Іое  Мс  АІЬу  (АІЬегіо  Іозе 

Сопгаіег) 

ОІ8СОІО§у  +3 

1988 

с1о8  2х  (иіііііу) 

Ап§е1  ВаВіа,  Іозе  "Рере"  Ѵііа 

2айго  8оЙ\ѵ. 

ОІѴІ8ІОП 

2900-4900  Рі8 

Оізсораск  +3 

1989 

2х  (иіііііу) 

Ап§е1  ВаВіа,  Іозе  "Рере"  Ѵііа 

Ргопііег 

Ргі§Ьійі1 

1989 

2Х 

Сгот  ЗоЙзѵ./ІМелу  Ргопііег  (Озсаг 
Ѵіѵе8  Магііпег,  ЕпгЦие  Ѵіѵез 
Магііпег) 

2і§игаі  (сЬапсеІІей)/ 
Иемг  Ргопііег 

СЬо8іЬи8іег8  II 

1989 

Ш8Х 

2ус1го  (І8Іс1го  СіІаЬегі),  Іое  Мс  АІЬу 
(АІЬегіо  Іозе  Сопгаіег),  БаЬуВ 
(Наѵісі  Неггего) 

РгЬе,  5.А.,  М.С.М. 

ЛЕГЕНДИ  БАІІТІВ 
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ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 

Название  игры  Год  выпуска  Платформа  Разработчик  Издатель  Цена 


Нозіа^ез  (Орегаііоп  йірііег) 

1990 

СрС  П18Х  2Х 

2уВго  (ІзіВго  СіІаЬегі),  Іое  Мс 

АІЬу  (АІЬегІо  }озе  Сопгаіег),  Кеѵіп 
Ри8Іог  (йіап  Іозё  ЕгиІоз  Сагсіа) 

Іпіб§гатез/ЕгЬе, 

З.А. 

975-1900  Різ/  Е9.99- 

€14.99 

Нипііп§  Міх  (ипгеіеазе В) 

2Х 

2уВго  (ІзіВго  СіІаЬегі),  Кеѵіп 

Ри8Іог  (Ьіап  Іозё  ЕгиІоз  Сагсіа) 

№\ѵ  Егопііег 

Йдеѵез  12  у  ЗаЬаВо  14  (ипге1еа8есІ) 

2Х 

Каиі  МопІоп,  Іое  Мс  АІЬу  (АІЬегІо 
Іозе  Сопгаіег) 

Иелѵ  Егопііег 

Ьазег  Бізк 

1990 

2х  (иіііііу) 

Іое  Мс  АІЬу  (АІЬегІо  Іозе 

Сопгаіег) 

Иелѵ  Егопііег 

Ьетшіп§8  §о  Іо  \Ѵаг  (ипгеіеазесі) 

1991 

2Х 

Іое  Мс  АІЬу  (АІЬегІо  Іозе 

Сопгаіег) 

Ма§іс  ІоЬпзоп'з  ВазкеіЬаІІ 

1990 

ере  т8Х  2Х 

Бапіеі  Біаг  ЗапиВо,  БаЬуВ  (БаѵіВ 
Неггего),  Іое  Мс  АІЬу  (АІЬегІо  Іозе 
Сопгаіег),  Кеѵіп  Еизіог  (йдап  }озё 
ЕгиІоз  Сагсіа) 

2айго  ЗоЙлѵ. 
Біѵізіоп/БгозоЙ 

1200-1950  Різ 

Ме§а  ВогВег  Бето  (ипгеІеазеВ) 

2х  (Вето) 

2уВго  (ІзіВго  СіІаЬегі),  Іое  Мс  АІЬу 
(АІЬегІо  Іозе  Сопгаіег) 

Иелѵ  Егопііег 

Меіаі  \Ѵаггіогз  (ипііпівЬеВ) 

1991 

2Х 

Іое  Мс  АІЬу  (АІЬегІо  Іозе 

Сопгаіег) 

МогіаВеІо  у  Рііетоп  II 

1989 

атзігаВ  рслѵ  Воз 

БаЬуВ  (БаѵіВ  Неггего)/За1ѵаВог 
СазатЦиеІа  Рёгег,  Сіпіо  Ѵепіига 
СазатЦиеІа,  Егапсізсо  іЬапег 
Таіаѵега 

БгозоЙ 

1200-2500  Різ 

МузІісаІ 

1991 

срс  (Вето)  тзх  2х 

Кіску  (КісагВо  РегпапВег),  |ое  Мс 
АІЬу  (АІЬегІо  Іозе  Сопгаіег),  Кеѵіп 
Ри8іог  Оиап  |озё  ЕгиІоз  Сагсіа), 
КоЬіп  (КиЬёп  Сотег) 

Іпіб§гатез/ЕгЬе, 

З.А. 

1100  Різ/  Т.1 1 .99- 
€16.99 

ЫогіЬ  &  ЗоиіЬ 

1990-1991 

срс  т8Х  2Х 

2уВго  (ІзіВго  СіІаЬегі),  БаЬуВ 
(БаѵіВ  Неггего),  Бапіеі  Біаг 

ЗапиВо,  КоЬіп  (КиЬёп  Сотег),  |ое 
Мс  АІЬу  (АІЬегІо  |озе  Сопгаіег), 
Кеѵіп  Еизіог  Оиап  |озё  ЕгиІоз 
Сагсіа) 

Іпіб§гатез/ЕгЬе, 

З.А. 

1100  Різ/  €12.99- 

€17.99 

ОЫіІегаІог 

1989 

ГП8Х 

Егопііег 

Апіта§іс 

875  Різ 

ОЯзісіе:  ТЬе  Зоссег  Сате  (ипгеіеазе В) 

2Х 

2уВго  (ІзіВго  СіІаЬегі),  Кеѵіп 

Еизіог  Оиап  |озё  ЕгиІоз  Сагсіа) 

№лѵ  Егопііег 

Ріт  Рат  Рит  (ипгеІеазеВ) 

2Х 

Ап§е1  ВаВіа,  2уВго  (ІзіВго 

СіІаЬегі),  |ое  Мс  АІЬу  (АІЬегІо  Іозе 
Сопгаіег) 

Иелѵ  Егопііег 

РіпоссЬіо  (ипгеІеазеВ) 

1992 

§ате  Ьоу 

№лѵ  Егопііег  -  2уВго  (ІзіВго 
СіІаЬегі),  Іое  Мс  АІЬу  (АІЬегІо  Іозе 
Сопгаіег),  КоЬіп  (КиЬёп  Сотег) 

РІ8ІОІ  Багіз  (ипгеІеазеВ) 

2Х 

№лѵ  Егопііег 

Иелѵ  Егопііег 

Рор  Бр 

1992 

§ате  Ьоу 

Іое  Мс  АІЬу  (АІЬегІо  Іозе 

Сопгаіег) 

Іпіб§гатез 

Роѵгег  БгіЙ 

1989 

тзх 

2уВго  (ІзіВго  СіІаЬегі),  Іое  Мс  АІЬу 
(АІЬегІо  Іозе  Сопгаіег) 

М.С.М. 

1200  Різ 

Киззіап  (ипгеІеазеВ) 

1989 

2Х 

Іое  Мс  АІЬу  (АІЬегІо  Іозе 

Сопгаіег) 

ЗЬооііп§  Кап§е:  Міх  I ,  II  (ипгеІеазеВ) 

1989 

срс  Ш8Х  2Х 

2уВго  (ІзіВго  СіІаЬегі),  МеВі 

Иелѵ  Егопііег 

Зпоору 

1990? 

тзх  (пеѵег 
геІеазеВ) 

2уВго  (ІзіВго  СіІаЬегі),  Іое  Мс  АІЬу 
(АІЬегІо  Іозе  Сопгаіег) 

М.С.М. 

ЗокоЬап  Регіесі  (ипгеІеазеВ) 

1991 

2Х 

ЗаІѵаВог  Сазатіциеіа  Регег,  Кеѵіп 
Еизіог  Оиап  Іозё  ЕгиІоз  Сагсіа),  Іое 
Мс  АІЬу  (АІЬегІо  Іозе  Сопгаіег) 

№лѵ  Егопііег 

ЗооІІатІ 

1988 

тзх 

2уВго  (ІзіВго  СіІаЬегі) 

2айго  5оЙ\ѵ. 

БІѴІ8ІОП 

Зрасе  Маззасге  (ипгеІеазеВ) 

2Х 

2уВго  (ІзіВго  СіІаЬегі),  Іое  Мс  АІЬу 
(АІЬегІо  Іозе  Сопгаіег),  МеВі 

Иелѵ  Егопііег 

Зіагіііё 

1988 

срс  Во8  2Х 

№\ѵ  Егопііег  Оозе  Сиеггего) 

2айго  8оЙ\ѵ. 

БІѴІ8ІОП 

875-1900  Різ 

5іаг  Мас1пе88  (ипгеІеазеВ) 

2Х 

ТеггогросІ8 

1988-1989 

тзх 

№\ѵ  Егопііег  -  2уВго  (ІзіВго 
СіІаЬегі) 

БгозоЙ 

ТЬе  А-Теат  (ЕІ А  Едиіро) 

1988 

тзх 

№\ѵ  Егопііег  -  2уВго  (ІзіВго 
СіІаЬегі),  МеВі,  Кеѵіп  Еизіог  Оиап 
Іозё  ЕгиІоз  Сагсіа) 

2айго  8оЙ\ѵ. 

Біѵізіоп 

1200  Різ 

ТЬе  Ы§Ь1  Соггісіог 

1991 

срс  тзх  8ат  соире 

2Х 

2уВго  (ІзіВго  СіІаЬегі),  Іое  Мс 

АІЬу  (АІЬегІо  Іозе  Сопгаіег),  Кеѵіп 
Еизіог  Оиап  Іозё  ЕгиІоз  Сагсіа), 
КоЬіп  (КиЬёп  Сотег) 

Іпіб§гатез 

1100  Різ/ €10.99- 

€15.99 

Те8І  Бгіѵе  II 

1989-1990 

ІШХ 

БаЬуВ  (БаѵіВ  Неггего) 

БгозоЙ 

1200  Різ 
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Название  игры  Год  выпуска  Платформа  Разработчик  Издатель  Цена 


Тіте  Оиі 

1988 

СрС  Ш8Х  2Х 

Іозе  Ѵііа,  Месіі,  2ус1го  (Ізісіго 
СіІаЬегІ),  Кеѵіп  Ризіог  Оиап  Іозё 
Ргиіоз  Сагсіа) 

Хайго  ЗоЙлѵ. 

Біѵізіоп 

1750  Різ 

Тот  &  Іеггу 

1989 

тзх 

№лѵ  Ргопііег 

ЕгЬе,  5.А. 

ТгапзРег  +3 

1988 

2Х 

№\ѵ  Ргопііег  (Ап§е1  Васііа,  Іозе 
Ѵііа),  Шсагсіо  СапсЬо  Метіеіг 

Торо  5оЙ 

2500  Різ 

Ѵеп§асІог  (ипгеіеазесі) 

2Х 

2ус1го  (Ізісіго  СіІаЪегі),  }ое  Мс  АІЬу 
(АІЬегіо  Іозе  Сопгаіег) 

\Ѵа1кіп§  Кпі§Ьі  (ипгеіеазе д.) 

1991 

2Х 

Іое  Мс  АІЬу  (АІЬегіо  Іозе 

Сопгаіег) 

Хепоп 

1988 

атзігасі  рсддг?  тзх 

№\ѵ  Ргопііег 

БгозоЙ/МеШоигпе 

Ноизе 

975-1950  РІЗ/Р7.95 

Хусігосіізк  ІПіІіііез 

2х  (иШіІу) 

Хусіго  (Ізісіго  СіІаЬегІ) 

поі  риЫізЬесІ 

РІЗСОЮОѴ 


ЬА  МЕ^ОК  ЦП  [ТО АО  ЛРАКЕСША  НА5ТА  ЕА  ГЕСНА 
АЕ  ИМ  РАКА  РС  У  ЗРЕСПШМ  +3 

СОИ  Е5Т05  РП0СЙАМА5  РООВА5  ВЕАІ-ЕАН  С0РІА5  ОН  БЕбиНШО  ЕМ  ОІ5СО  СЕ  ШЗ  РГСТОНДМАЗ 
РАѴОРІТО&,  інеіи&о  І-ОЗ  НД8  ряотесюоз,  сот  осей  ме  лэн  ту  оргоен  ДООВ,  Д  РЯОѴРСКйВ  МЕіОН  Е< 
Е5РАСІО  ОЕ  тиа  ОІЭСОЗ,  ЕТС, 


САТЦСІЕЯ13ИРА5  ТЕСМйЛЙ 


ѵекззом  рс  т  сом  глтнн.  ня 


і№п*і 

[пГяги  сѴ  ІйЛиЬчсатОТНиоі  0С  ІИ  Ц:(Нляі(ііііЫ?  [ртШсА 
а.спрЛЫи1#Й1  Ч&ЭоЛИ,  «с  ) 

ІІНС  40рчИ  Л  кіигіЛмі  [к  Іа  "«чогіі  «к  км  рт^пгш.  пі№ 
|ЫшкІийіІи  41 

ЕиЫнЫ  у  ічмІге 

липка  р№ОМШНС  МИД  ГСП  4.9€0  рін* 
№  IV*  1-  Гіьаіа  игіо) 


,іг,ітт  нт }} »)  тт ))  тт  мміи  ш  .иті 

|  «гтонівилил»  |  Й^ЕІГ 

\  С/Рцайаз,  16-17, елЬй.І1  Ц  Рот>а5<Ь?радй; 

I  СѲОіевАВСИ_ОЫА  \  -  СопІг&еетЪоЬс 

%  ТЧП05  (93}  Э0Э5€  ЭДЯ«4  61  \  ОюрО&і 
|  3  -  Гадал  шосало. 


ѴКІШ4Ж  ЕРЕСТНІМ  і  З 

за  ■  пшрі  гчркійИ  иг  к»  таі  у  ‘л|11  Р'  •**“ 


кіУЬА  ки  рті{гшии>іпмк 

■  №<ііс»  М0о СІ  ЦКШЧЧ  * і  Е  чіяли. Л  к* СЯ*» (ИЧРИ- 

■  |Ѵріі-я(  пнЛГнэѵ  ртЛіъ  у  икЯс*ст  ЕІжатпгМ  ГГчігл  і.гі0іі[і.г  с 
тюііпгиліл  спМ^іфі  ЯиЛасаііткІиНсйИМІ 

ГфіМнк  ИфіГгіШрт)  Іи  [ічіми  ^чгпнЯп  ІшиііШ 

АНОКА  ГВД>ОрПВІ^.ЖН.ДРС*  1Р5С  |Л*!н 

ЦК.  ІѴА  уСіиіиатсд 


!  нпмпи* 1 

1  ГниіГ.С.і~*г  V/ 

I  Кміла  ск  Рада 

1  тмд«П  сігю  □ 

СО#ЛК№ЕЕМКЛ.Е1|  р 

|  РГуГГЙк?АТіНІРЙ  ГП 

ЯРГСТДСЫ  іЛ  □  В 

У'  .  ” 

На  фото  -  команда  Вй  Мапа§ег$,  2001  год. 


На  фото  -  І8ісІго  СіІаЬегІ:. 
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Ргоеіп,  5.А. 
Ѵеіагцие/,  10 
28001  Масігісі 
1973-2008 


Издатель  видео  игр.  Компания  создана  в  1973  году.  С  1992  года  компания 
Ргоеіп,  5.Ь.  сфокусирована  на  дистрибьюции  видео  игр,  в  том  числе  через 
соглашения  с  ведущими  компаниями  мира.  Издавала  такие  бестселлеры, 
как  Соттапбоз  (Руго  Зіибіоз),  ТотЬ  Каібег,  ТЪе  ІпсгебіЫез. 

Была  куплена  компанией  5Сі  Сатез,  а  в  июле  2008  года  продана  австра¬ 
лийскому  издателю  КосЬ  Мебіа,  после  чего  называется  КосЬ  Мебіа  З.Ь.Іб. 


Апіопіо  Реіпабо 


Соттегсіаі  бігесіог. 


Апіопіо  Роіпада 
Пікіог  Ріміп,  $.А 


І§пасіо  Рёгег  Иоізеі  Іаѵіег  Рёгег  Иоізеі 

Сепегаі  бігесіог.  Со-іоипбег  Руго  Зіибіоз  іп  1996. 


Сіе  і^иІСГІЗ  а  АтАг  бй  Ваггу  {Ргепза).  Апіогііо  (Оігесіо*  бо  Ргсцбнаа),  Вой 

Сбивала  (ргеаібегИв  Ле  АсГІѵІаЬп),  багету  Сооке  (|е1е  И*  ЕярОгіасІопѳъ)  у  Ілигйеа.  сіе 
Ргснаіп^а. 


Ьдап  Апіопіо  Рёгег  Катігех 

Ргезібепі  Ргоеіп  ИізігіЬисіопез,  8.Б. 


ия  сепасіае  йе  1  и  ед  о  в  ЗЕБА,  йіз- 
рснііЫаа  вп  Еарвг^а  йе  іа  тапо  сіе 
твілвв. 
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"'ГТСІѲІІ 


ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 


Ргоеіп,  5.А.  $оЙо§гар1іу 
(выборочно,  далеко  не  все) 


Название  игры  Год  выпуска  Платформа  Разработчик  Издатель  Цена 


3  Зирег  Аѵепіигаз 

СрС  ГП8Х  2Х 

сотрііаііопз 

Ргоеіп  5оЙ  Ьіпе 

АЪгасасІаЪга 

1988 

СрС  Ш8Х  2Х 

Осіізеа  ЗоЙ\ѵ.  (Іог§е  Віёсиа)/  ІозеЪа 
Ераіга,  Магсоз  Іоигоп  Веггоза, 

Іпі§о  Ауо  В1а2^ие2 

Ргоеіп  5оЙ  Ьіпе 

880-2200  Різ 

Аѵегпо 

1989 

СрС  СІ08  т8Х  2Х 

РІ  ЗоЙ/ІозоЙ,  СЬагІу  Согопеі/ 

Сагіоз  Согопеі 

Ргоеіп  Зой  Ьіпе 

875-2250  Різ 

Соттапсіоз 

1998 

рс 

Руго  5іис1іо8  (Сопго  Зиагег, 

І§пасіо  Рёгег,  Іог§е  Віапсо,  Іаѵіег 
Агеѵаіо,  РаЫо  Тоіесіо  Соіа. . .) 

Ргоеіп  Зой  Ьіпе  (ге- 
геіеазе) 

Соттапсіоз  2 

2001 

рс  рз2  хЬох 

Руго  5іисІіо8  (Сопго  Зиагег,  Іоп 
Веіігап  сіе  Негесііа  ОІагаЬаІ, 
Ргапсізсо  Іаѵіег  5о1ег  Раз,  Іаѵіег 

АЪасІ  Могепо,  Ізтаеі  Кауа  Коа, 
Іаѵіег  Агёѵаіо...) 

Ргоеіп  Зой  Ьіпе  (ге- 
геіеазе) 

Соттапсіоз  3 

2003 

рс 

РуГО  5ІИСІІ08 

Ргоеіп  Зой  Ьіпе  (ге- 
геіеазе) 

БоиЫе  Теппіз  (ипгеіеазесі) 

1990 

2х  (гесоѵегесі) 

ѴМ  5  оЙ  (Ѵісіог  Могіііа) 

поі  риЫізЬей 

Сгапсі  51ат 

1989 

аішігасі  рс\ѵ 

ОМК  ЗоЙлѵ. 

Ргоеіп  ЗоЙ  Ьіпе 

3500  Різ/614.95 

Килѵаіі  Аззаиіі 

1991 

аті§а  с1о8 

ОМК  ЗоЙлѵ. 

ОМК  ЗоЙлѵ/Ргоеіп 
Зой  Ьіпе 

Ьа  Согопа  Ма§іса 

1990 

аті§а  аішігасі  рсдѵ 

СрС  СІОЗ  Ш8Х  8І  2Х 

ОМК  Зойѵѵ. 

Ргоеіп  Зой  Ьіпе 

1200-2250  Різ 

ЬіЬегаіог 

1989 

ере  Ш8Х  2Х 

ІозоЙ,  Сйагіу  Согопеі,  Сагіоз 
Согопеі),  Апсігез  ЗапсЬег 

РЗ  ЗоЙлѵ.,  Ргоеіп 

Оп-Соигі  Теппіз 

2Х 

Ргоеіп  Зой  Ьіпе 

2325  Різ 

Кезсаіе 

1987 

СІѲ8 

Ргоеіп  5оЙ  Ьіпе  (5.  Меіёпсіег,  С. 
Сазііііо,  ].  Масіаз) 

Ргоеіп  Зой  Ьіпе 

5оп...  Бе  Реіісиіа... 

1988 

с64  срс  2Х 

сотрііаііопз  (Но\ѵагсІ  ТЬе  Ѵиск. 

Ві§  ТгоиЫе  іп  Ьііііе  Сйіпа,  АНепз, 
Васк  іо  ійе  Риіиге) 

Ргоеіп  Зой  Ьіпе 

1695  Різ 

Зрогі  88 

1988 

ере  2Х 

сотрііаііопз  (\Ѵіпіег  Сатез, 

Заі1іп§,  СВА  СЬатр.  ВазкеіЬаІІ, 

СВА  СЬатр.  РооіЬаІІ) 

Ргоеіп  Зой  Ьіпе 

1295  Різ 

5ирег  5аріеп8 

1989 

СрС  Ш8Х  2Х 

ІозоЙ,  СЬагІу  Согопеі/Сагіоз 

Соіопеі 

Ргоеіп  Зой  Ьіпе/ 
Зу§гап  З.А. 

875-1995  Різ 

ТЬог 

1988 

Ш8Х  2Х 

ѴМ  5оЙ  (Ѵісіог  Могіііа) 

Ргоеіп  Зой  Ьіпе 

880  Різ 

Тгік  ог  Тгеаі 

1994 

рс 

Аса  5оЙ  (Баѵісі  А.  Сазасіо  Ргіеіо... 
Зег§іо  Сагсіа  ЗапсЬег,  Ьоіа  Могаі 
Киг,  Тиаге§  Миііітесііа) 

Ргоеіп  Зой  Ьіпе 

4945  Різ 

ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 


Ні-5соге 

С\  АІГопзо  сіе  Огіеапз  у  ВогЬоп 
Віояие  5  2-0  41011 

„  Зеѵіііа 

Аіѵаго  Маіеоз  Неггега  1988-1989 


Ѵі(іео  §атез  рго§гаттег,  сіігесіог. 


Коску 

1985 

ѴѴезІ  Вапк 
1985 

Сарііап  Зеѵіііа 
1988 

Ога§оп  Міра  (тех) 

1988 

Сказе  Н.С).  (тзх) 

1989 

Ваітап  ТЪе  Моѵіе  (тзх) 
1989 

ВагЬагіап  II  (тех) 

1989 

Іпсііапа  Іопез  у  Іа  Ціііта 
СшгаТа  (тзх) 

1989 


Мое  увлечение  компьютерами  началось  с  Ні§Ь  Зсіепіійс,  далее  я  купил  2Х  Зресігат,  начал 
писать  программы  для  игрового  журнала.  Затем  с  другом  Эаѵісі  Магіп  С.  мы  сделали  игру 
Коску.  У  нас  было  название  АКМГО  80Йлѵаге  и  нашу  игру  мы  пытались  продать  через  жур¬ 
нал.  У  нас  купили  часть  из  500  копий  игры.  Позже  этой  игрой  заинтересовался  Эіпатіс 
и  купил  права  на  ее  распространение.  Далее,  я  сам  сделал  игру  \Ѵе8І  Вапк.  Игры  хорошо 
продавались  и  издатель  заработал  большие  деньги. 

Через  несколько  лет,  купив  новые  компьютеры,  мы  создали  свою  компанию  по  разработке 
программного  обеспечения  -  Ні§Ь  8соге  (я  был  директором  и  программистом)  и  в  1988 
году  была  готова  игра  Сарііап  8еѵі11а.  У  нас  было  15  человек,  позже  -  10.  Мы  планировали 
создавать  серьезные  проекты. 

Мы  снимали  квартиру...  18-летние  парни...  можете  представить,  что  там  происходило.  Все 
превратилось  в  бордель,  программирования  почти  не  было.  Вся  прибыль  с  нашей  игры 
Сарііап  Зеѵіііа  ушла  на  покрытие  расходов.  В  то  время  было  много  программистов,  люди 
покупали  8-битные  машины,  но  на  смену  8-битным  машинам  пришли  16-битные.  Кроме 
того,  у  нас  не  было  таких  компаний,  как  в  Великобритании,  которые  бы  платили  зарплату 
как  программисту. 

Были  издатели,  у  которых  был  свой  разработчик  (ЕгЪе  -  Торо  Зой).  Кроме  того,  часто  был 
обман.  Заказчик  говорил,  что  ваша  работа  ему  не  понравилась,  а  позже  вы  могли  увидеть 
игру  или  графику  под  другим  именем.  Это  касалось  не  только  Эіпатіс,  так  поступали  мно- 


I  гие  в  то  время. 

Баѵісі  Вгіозо  Запіоз 

Ѵісіео  §атез  рго§гаттег,  тизіс 
сіезі^пег.  Віпатіс,  Торо  ЗоЙ,  Ні-8соге. 
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ИСТОРИЯ  индустрии 

Мапиеі  СиШёп  Сопгаіег 

Ѵісіео  §ате8  рго§гаттег. 

Біпатіс,  Ні-Зсоге,  Руго  Зіисііоз. 


Мапиеі  Сазсо 

Ѵі(1ео  §ате8  §гарЫс8  сІе8і§пег. 


Каіаеі  Сагсіа  Регпапсіег 

Ѵісіео  §ате8  §гарЫс8  сІе8І§пег. 


Апееі  Тігасіо  Ніеиего 

Ѵісіео  §ате8  §гарЫс8  <1е8І§пег. 


Ні-Зсоге  80Йо§гарЬу 

Название  игры  Год  выпуска  Платформа  Разработчик  Издатель  Цена 


ВагЬагіап  II 

1989 

тзх 

Аіѵаго  Маіеоз  Неггега,  Баѵісі 

Вгіозо  Запіоз 

ОгозоЙ 

1200  Різ 

Ваітап  ТЬе  Моѵіе 

1989 

тзх 

Аіѵаго  Маіеоз  Неггега,  Баѵісі 

Вгіозо  Запіоз 

ЕгЪе,  5.А. 

1200  Різ 

Сарііап  8еѵі11а 

1988 

срс  тзх  2х 

Аіѵаго  Маіеоз  Неггега,  Ап§е1 
Масейо,  Мапиеі  СиШёп  Сопгаіег, 
Ргапсізсо  Сотег,  Ргапсізсо 
Койгі§иег,  Баѵій  Вгіозо  Запіоз, 
Ап§е1  Тігайо  Ні§иего,  Іозё  Катоп 
Рёгег,  Мапиеі  Сазсо,  Каіаеі  Сагсіа 
Регпапсіег,  Ргапсезс  Сарсіеѵііа 

Біпатіс/ Аііегпаііѵе 

875-1750  РІЗ/Е2.99 

Сйазе  Н.(А 

1989 

тзх 

Аіѵаго  Маіеоз  Неггега,  Баѵій 

Вгіозо  Запіоз 

ЕгЪе,  5.А. 

1200  Різ 

Бга§оп  Мп^а 

1988 

тзх 

Аіѵаго  Маіеоз  Неггега,  Баѵій 

Вгіозо  Запіоз 

ЕгЪе,  5.А. 

1200  Різ 

ІпВіапа  Іопез  у  Іа  ИШта  Сгигайа 

1989 

тзх 

Аіѵаго  Маіеоз  Неггега,  Баѵій 

Вгіозо  Запіоз 

ЕгЪе,  5.А. 

1200  Різ 

Существовал  сайт  Ьіір://лѵ\ѵлѵ.Ы-8соге.ог§ 
Игры  компании  планировалось  выпускать 
для  современных  платформ  -  \ѴіпсІо\ѵ8,  іРаб, 
іРоб,  іРЬопе.  На  данный  момент  игр  нет. 
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ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 

Сате  Зой 
Ьо§гопо 
1986-1990 


Разработчик  СатезоЙ  находился  в  і.оідгопо  (Ра  Кіоіа).  Его  игры  были  изданы  известными  издателями  Біпатіс  и 
7л «ига I.  В  состав  компании  входило  до  15  человек,  тем  не  менее  костяк  составляли: 

программисты  -  Ргапсізсо  Іаѵіег  Вгаѵо  Раіасіоз,  Іозё  Апіопіо  Сіаѵцо,  Ргапсізсо  Іаѵіег  Магііпег  сіе  Рі$оп,  Іезйз  ]. 
Риепіе,  Іозё  Катбп  Раіасіоз,  Каиі  Огіе§а  Раіасіоз,  Іозё  Іиап  Сагсіа  Оиезайа,  художники  -  Сё$аг  Біе/  и  Регпапйо 
Сіаѵцо  Віагциег.  Так  же  обложки  видео  игр  делал  иллюстратор  Ап§е1  Ьиіз  ЗапсЬег. 

Іозё  Катбп  Раіасіоз 

Ѵісіео  §ате8  рго§гаттег. 

1.  Я  присоединился  к  СатезоЙ,  когда  там  уже  работали  люди.  Я  связался  с  ними  через  объявление  в  журнале 
МісгоЬоЬЬу  (лето  1986  года).  Тогда  там  было  около  15  человек,  не  все  имели  одинаковые  интересы  и  способности 
и  в  итоге  мы  получили  пять  игр,  которые  нам  удалось  опубликовать.  Игры,  которые  не  появились  -  вторая  часть 
игры  ТигЬо  Сігі,  и  игра,  сделанная  в  трехмерном  стиле  известной  Кпі§Ьі  Ьоге,  сделанная  после  просмотра  фильма 
СЬіпа1о\ѵп. 

2.  Изначально  мы  использовали  для  разработки  2Х  Зресігит,  и  первую  игру  делали  для  него.  Для  портирования 
мы  купили  М8Х  и  Атзігасі  СРС  и  Атзігасі  РС  (286),  который  мы  использовали  для  программирования  с  помо¬ 
щью  ассемблера.  К  нему  мы  подключали  2Х  Зресігит,  копировали  игру  и  занимались  отладкой.  Это  было  нов- 
шевством,  хотя  так  был  создан  только  Е1  Сарііап  Тгиепо.  Все  другие  игры  были  созданы  с  помощью  М(Ж8  (мы 
использовали  диск,  загружали  программу,  вносили  изменения,  сохраняли  и  начинали  все  заново). 

3.  Сначала  мы  работали  над  идеей  игры.  После  этого  программист  создавал  код,  а  художник  делал  графическую 
часть  и  как  правило  графика  была  готова  намного  быстрее  кода.  Каждый  из  программистов  отвечал  за  свою  игру 
и  у  нас  была  общая  база  по  этому  вопросу,  в  своем  роде  справочники,  которые  расширялись  по  мере  разработки 
видео  игр. 

4.  Е1  Сарііап  Тгиепо  не  принес  роялти,  Піпатіс  обанкротился  и  только  сообщал  нам  о  количестве  проданных 
копий,  не  о  финансовой  стороне.  Мы  были  полностью  разочарованы  своим  участвием  в  разработке  видео  игр 
и  как  и  все  в  Испании,  рухнули  вместе  с  8  битной  эрой.  Выход  этой  игры  несколько  месяцев  спустя  для  16  бит 
только  сгладил  общую  картину. 

5.  Я  поддерживаю  связь  с  другими  коллегами,  не  смотря  на  то,  что  почти  все  уже  оставили  эту  индустрию. 
Современная  индустрия  видео  игр  -  индустрия  досуга,  как  и  кинематография.  Картина  полностью  отличается  от 
того,  что  было  в  наше  время,  это  эволюция  и  у  них  практически  нет  ничего  общего.  Восьмибитная  эра  сильно 
сожгла  меня  и  я  некоторое  время  был  вне  индустрии,  даже  сегодня  я  совершенно  не  связан  с  видео  играми. 

Регпапйо  Сіаѵііо  Віагциег 

Ѵісіео  §атез  §гарЫс$  йе$і§пег. 

01.  Я  работал  над  графикой  видео  игр  ТигЬо  Сігі,  Сотапёо  С^иаіго,  Зепсіа  Заіѵа^е  и  прото¬ 
типом  ТигЬо  Сігі  -  Мазасгбп,  который  не  был  опубликован.  Далее  я  принимал  участвие  в 
создании  продолжения  ТигЬо  Сігі  2  (не  появилась),  \ѴаІег  (предварительное  название), 
Ргеййу  Нагсіезі  іп  8оиіЬ  МапЬаІІап.  Среди  двух  художников  СатезоЙ  я  специализировался 
на  анимационной  графике  -  корабли,  люди,  животные,  транспортные  средства...  в  меньшей 
степени  работал  над  спрайтами  и  фоном  -  это  выполнял  другой  художник  -  Сёзаг  Ѵіег.  Он 
полностью  сделал  графику  в  играх  Ролѵег  Ма§іс  и  Е1  Сарііап  Тгиепо.  Иногда  в  создании 
графики  участвовали  программисты,  особенно  когда  была  нехватка  памяти  для  кода.  Наи¬ 
большей  нашей  проблемой  была  игра  Мазасгбп  (мы  работали  над  ней  с  осени  1986  года  по 
лето  1987  года),  так  как  мы  делали  все  в  первый  раз,  наспех  и  должны  были  показать  все, 
на  что  способны.  Хотя  она  не  была  опубликована,  эта  игра  легла  в  основу  ТигЬо  Сігі  и  большая  часть  графики 
оказалась  в  вышедшей  игре. 

2.  Мы  участвовали  в  игре  Ргеййу  Нагйезі  іп  ЗоиіЬ  МапЬаІІап  из-за  проблем  с  оплатой  Ніпатіс  за  игру  Е1  Сарііап 
Тгиепо.  В  отличии  от  финального  названия  этой  игры,  сделанного  Ігоп  Вуіе,  мы  сделали  первую  версию  игры  для 
Атзігай  СРС,  не  для  2Х  Зресігит  и  продолжили  проект  Мапазиі  вне  Ніпатіс.  Я  там  сделал  очень  незначитель¬ 
ную  часть  графики. 


ЛЕГЕНДИ  БАІІТІВ 
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ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 


3.  В  качестве  монитора  сначала  мы  использовали  черно  белый  телевизор,  подключенный  к  2Х  Зресігит.  Даль¬ 
ше  у  меня  повилась  дисковая  система  Эізсіріе  в  паре  с  5”  дисководом.  Так  же  у  нас  был  2Х  Зресігит  +3  со 
встроенным  дисководом  и  цветным  монитором,  на  нем  мы  делали  графику  для  Атзігасі  СРС.  Программисты 
использовали  компьютеры  Атзігасі  (12  МЬ т)  с  12”  черно-белыми  мониторами.  У  нас  был  отладчик  ЭізЗргіІе 
(разные  версии  для  2Х  Зресігит  и  Атзігасі  СРС),  написанный  программистом  Ргапсізсо  Іаѵіег  Вгаѵо,  моди¬ 
фицированный  нашими  программистами  МеІЬоигпе  Эга\ѵ  (опубликован  в  МісгоЬоЬЬу). 

4.  Наша  работа  над  играми  была  как  хобби,  на  которую  мы  тратили  несколько  часов  после  окончании  школы. 
Программисты  получали  больше  роялти  со  своих  игр,  чем  художники,  но  после  работы  над  некоторыми  видео 
играми  нам  выплатили  часть  прибыли  от  продажи  игры. 

5.  В  основном  СатезоЙ  имела  компьютеры  2Х  Зресігит,  и  все  сначала  использовали  только  их. 

Для  выпуска  портированных  игр  нужно  переделывать  графику  и  менять  разрешение  экрана.  Это  касалось 
Атзігасі  СРС.  Для  МЗХ  мы  ничего  не  меняли  и  игра  была  готова  как  правило  за  неделю. 

6.  У  нас  не  было  никаких  контактов  с  разработчиками  обложек  для  видео  игр.  Мы  были  обычными  старше¬ 
классниками  из  Ьо§гопо,  да  и  расстояние  было  существенным  (330  км  от  Мадрида).  Наши  издатели  (Эіпатіс 
и  2і§игаі)  всегда  заказывали  обложки  у  художников  и  мы  видели  уже  готовую  работу. 

7.  2і§игаІ  давал  нам  гораздо  больше  свободы,  в  сравнении  с  Эіпатіс.  Единственное,  мы  внесли  изменения  по 
просьбе  2і§игаІ  в  игру  Сотапсіо  С^иаіго  (сделали  игру  более  легкой  и  проходимой,  так  как  первая  ее  версия 
была  не  так  управляема  игроком).  Эіпатіс  участвовал  в  создании  версии  ТигЬо  Сігі  для  С64  (заставка,  фон  и 
другая  графика). 

8.  В  октябре  1989,  перед  выходом  игр  Сотапсіо  (^иаіго  и  Зепсіа  Заіѵаіе  я  начал  учебу  (компьютерные  науки)  в 
Сан-Себастьяне  и  успел  участвовать  в  создании  только  первой  части  Зепсіа  Заіѵаіе.  Так  же  была  графика  для 
игр,  которые  не  были  опубликованы. 

9.  СатезоЙ  прекратила  свою  работу  из-за  невыплат  Эіпатіс  за  Сарііап  Ттепо  и  закрытием  рынка  8  бит.  Мы 
работали  как  любители,  не  вкладывая  финансы  в  новый  рынок  16  бит,  что  требовало  уже  профессионального 
подхода  во  всем,  в  том  числе  и  качественно  других  игр.  Мы  каждый  год  встречаемся  с  бывшими  коллегами  по 
СатезоЙ  и  вспоминаем  эти  времена.  Спасибо  вам  за  то,  что  вы  помните  о  том  времени. 


г 


1.  Как  обычно  все  иллюстраторы  отвечают,  что  родились  с  карандашом  в  руке,  и  я  помню,  что  уже  в  начале 
школы  выигрывал  призы  за  свои  работы. 

2.  Однажды  мне  позвонили  и  попросили  сделать  обложку  для  видео  игры.  Я  воспользовался  этим.  В  то  время 
у  меня  даже  не  было  компьютера  и  я  все  делал  на  свое  усмотрение.  Всего  я  сделал  1 1  обложек. 

3.  У  меня  не  было  экслюзивного  контракта  с  2і§игаІ,  были  уважительные  и  радостные  отношения.  К  тому  же 
у  меня  не  было  много  времени  на  работу  вне  своего  агентства  |\ѴТ,  где  я  работал  арт-директором.  Я  не  очень 
хорошо  помню,  как  я  связался  с  2і§игаІ,  я  думаю,  кто  то  рекомендовал  меня  и  позвонил  ]още  Сгапайоз.  Они 
объяснили  геймплей  игры  и  так  у  меня  начали  появлялся  идеи  для  создания  обложки.  Была  полная  свобода  в 
этом  вопросе,  что  отличалось  от  других  заказов. 

4.  Мне  нравятся  видео  игры  и  я  играю  в  то,  во  что  не  успел  поиграть  в  подростковом  возрасте.  У  меня  были 
Р32,  ХВОХ.  Сейчас  у  меня  Р34. 

5.  Сейчас  у  меня  нет  времени  сделать  что  то,  как  хотел  бы,  и  большую  часть  времени  я  сосредоточен  на  про¬ 
движении  своего  рекламного  агентства. 
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ИСТОРИЯ  индустрии 


Ргапсізсо  Іаѵіег  Магііпех  сіе  Різоп 


Ѵісіео  §атез  рго§гаттег. 


Іезиз  Іаѵіег  Риепіе  ЗапсЬег 

Ѵісіео  §ате$  ргоегаттег. 
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Сате  5о: 


3*1 

іУ 

Название  игры  Год  выпуска  Платформа  Разработчик  Издатель  Цена 


ЕІ  Сарйап  Тгиепо 

1990 

СрС  СІ08  Ш8Х  2Х 

СатезоЙЮіпатіс  (Ргапсізсо  Іаѵіег 
Вгаѵо,  Каиі  Огіе§а  Раіасіоз,  КиЪёп 
КиЫо  МеІрЬа,  Кайі  Рорег  Котего, 
Риіз  Косігі^иег  Зоіег,  РаЫо  Агіга 
Мо1та/1о8ё  Іиап  Сагсіа  (^иезасіа, 
Сёзаг  Біег,  Риіз  Коуо,  Кісагсіо 
МасЬиса 

Біпатіс 

1200-2500  Різ 

Сотапсіо  С^иаГго 

1989 

срс  т8Х  2Х 

Іозё  Катоп  Раіасіоз,  Сёзаг  Біег, 
Регпапсіо  Сіаѵі^о  В1а2^ие2,  Ап§е1 
Риіз  ЗапсЬег  Мопіего 

2і§ига1;/РгЪе,  З.А. 

875-1900  Різ 

Ролѵег  Ма§іс 

1990 

ере  т8Х  2Х 

Іезиз  Іаѵіег  Риепіе  ЗапсЬег,  Сёзаг 
Біег,  Ресіго  Іозё  Магііп  сіе  Іоз 

Запіоз 

2і§игаі/РгЪе,  З.А. 

975-1900  Різ 

Зепсіа  Заіѵа^е 

1990 

срс  Ш8Х  2Х 

Ргапсізсо  Іаѵіег  МагЬпег  сіе  Різоп, 
Сёзаг  Біег,  Регпапсіо  Сіаѵір 
ВІ^иег,  Ап§е1  Риіз  ЗапсЬег 
Мопіего 

2і§игаі/РгЬе,  З.А. 

1200-1900  Різ 

ТигЬо  Сігі 

1988 

срс  т8Х  2Х 

Ргапсізсо  Іаѵіег  Вгаѵо,  Іозе  Катоп 
Раіасіоз,  Іозё  Апіопіо  Сіаѵір, 

Сёзаг  Біег,  Регпапсіо  Сіаѵір 
Віагциег,  Іаѵіег  СиЪесІо,  Риіз  Коуо, 
Кісагсіо  МасЬиса 

Віпатіс/АЬегпаііѵе 

875-1750  Різ/62.99 

ТигЬо  Сігі  2  (ипге1еа§ес1) 

Регпапсіо  Сіаѵір  ВІ^иег 
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ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ  Оиазаг  (Есіірзе) 

Масігісі 

1989 

Регпапсіо  Заепг  Рёге/ 

Ѵісіео  §атез  рго§гаттег. 


В  1983  году  я  был  на  первом  курсе  университета  и  изучал  физику.  У  меня  появил 
ся  РЬіІірз  Ѵісіеорас  (1979),  2Х  81,  так  я  занялся  программированием  и  со  временем! 
с  друзьями  решил  создать  свою  видео  игру.  Сагіоз  хорошо  рисовал  и  мы  раздели¬ 
ли  работу  над  игрой.  Со  временем  он  стал  хорошим  программистом  (сделал  мини 
игру  во  время  загрузки  основной  игры),  придумал  название  нашей  команде  - 
(^иазаг,  а  позже  -  Есіірзе.  Так  же  он  придумал  идею  игры  Ѵе§а  Зоіагіз  и  нарисовал 
графику  к  ней.  10%  времени  я  тратил  на  программирование  и  90%  -  ее  отладку.  Это  была  адская  работа,  нужно 
было  пять  минут  для  восстановления  предыдущей  картины  кода.  Сначала  я  пользовался  магнитофоном,  но  в 
конце  купил  микропривод,  что  упростило  загрузку  и  отладку.  Конечно,  сегодня  игру  проще  улучшать  -  звук, 
другая  перспектива  графики,  искусственный  интеллект  и  так  далее.  Алгоритм  искусственного  интеллекта  я 
начал  писать  на  языке  высокого  уровня,  после  чего  скомпилировал  на  ассемблере.  Я  хотел  создать  достаточно 
умного  противника,  чтобы  усложнить  игру.  Было  мало  памяти  для  всех  задумок.  Я  применил  систему  приори¬ 
тетов  для  сбора  и  использования  объектов,  что  обеспечивало  определенный  уровень  атаки  или  защиты. 

Я  документировал  все,  чтобы  связать  все  части  такого  сложного  проекта.  Много  подпрограмм  с  точками  входа 
и  выхода.  Чтобы  создать  новую  подпрограмму,  сначала  я  разрабатывал  идею  на  бумаге. 

У  меня  было  мало  контактов  с  Эіпатіс.  Мы  думали,  что  проект  был  им  интересен.  Когда  в  журнале  МісгоЬоЬЬу 
вышла  заметка  об  игре,  нам  даже  не  сообщили  о  публикации.  У  нас  не  было  ни  срока  разработки  (период  с 
момента  идеи  игры  -  1982  по  1989  год),  ни  контракта.  Работая  над  игрой,  мы  параллельно  учились  и  у  нас  было 
очень  мало  свободного  времени.  После  Эіпатіс  мы  связывались  с  другими  издателями,  но  те  затребовали 
версии  для  других  платформ.  Это  было  нереально,  у  нас  не  было  необходимого  опыта  и  времени.  Кроме  того, 
снижение  цен  на  видео  игры  до  875  песет  так  же  повлияло  на  сокращение  бюджета  для  инвестиций. 


Сагіоз  Сагсіа  Согсіего 

Ѵісіео  §ате$  рго§гаттег,  §гарЪіс$  с!е$і§пег. 


Я  так  же  учился  программированию  и  рисовал  графи¬ 
ку  на  2X81.  Позже  у  меня  появился  2Х  Зресігит. 

При  наличии  современных  программ  и  носителей,  мы 
бы  закончили  игру  намного  раньше  и  могли  бы  сделать 
больше  вещей.  Для  создания  графики  я  использовал 
МеІЪоигпе  Ога\ѵ,  и  уже  начал  делать  свой  редактор. 
Но  потом  у  меня  появилась  программа  Агіізі,  которая 
мне  понравилась  намного  больше.  Карту  игры  снача¬ 
ла  я  делал  на  бумаге,  затем  экраны  игры  были  сделаны 
с  помощью  моей  программы. 

Піпатіс  вообще  не  вмешивался  в  разработку  игры. 
Исключение  -  обложка  АІГопзо  Ахрігі.  Издатель  очень 

Сагіоз  Сагсіа  Согсіего  -  крайний  справа,  Кеіго  Масігісі.  мало  инвестировал  в  проект  -  около  15000  песет.  В 

итоге  игра  так  и  осталась  не  опубликована. 
ЬіІр://ѵе§а8ѳ1агІ8.8рессу.ог§ 

От  редактора  -  игра  появилась  в  2005  году. 


Регпапсіо  Заепг  Рёгег  (крайний  слева),  Кеіго  Масігісі  2009. 


ДЕГЕНДІІ  БАІІТІВ 


248 


ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 


,Г;  і-Ѵ.'  :-і  й  Ѵ'і.  -І  УД  Ат* 

г-'-і  .ч  ','ѵ ;  ' 


жж*  > 

5?) 


5РЕСТШМ 


РІШГОі 


рингов 


249 


ЛЕГЕНДІІ  БЛІІТІВ 


ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 


Эека  5оЙ\ѵаге 
С/Ргапсіа, 

12-28940  РиепІаЬгасІа, 

Масігісі 

1989-1990 


После  закрытия  компании  2айго,  в  конце  1989  года  появилась  компания  Ие11а  Зойлѵаге.  Ее  основал  Мі§ие1  Ап§е1 
Регпапйех,  бывший  управляющий  2айго.  Из  2айго  пришла  и  часть  разработчиков  -  Сёзаг  Сітёпег  СИ,  Діап  Сагіоз 
Сагсіа  (программисты),  |аѵіег  Сегѵега,  |о$ё  Ьиіз  Соггеа  Мипох  (графические  дизайнеры).  Руководство  компании  - 

Епгіцие  Магіогеіі  и  Сагіоз  Магііп. 

В  1989  году  Ие1іа  издает  две  игры,  разработанные  ИіаЬоІіс  5оЙ\ѵаге  -  приключенческую  игру  Игаккаг  (875-2250 
песет,  вышла  для  4-х  платформ)  и  версию  Арканоида  -  ТЬе  Вгіск  (875-2250  песет,  вышла  для  4-х  платформ). 

В  1990  году  Ие1іа  планировала  выпустить  спортивную  игру  -  симулятор  тенниса  Агапіха  Запсйех  Ѵісагіо  Тепіз 
(Агапіха  Зирегіепіз),  был  подписан  контракт  с  известной  теннисисткой  Агапіха  ЗапсЬех.  Игра  так  и  не  вышла. 
Тем  не  менее,  вышли  три  игры,  сделанные  фрилансерами.  Это  -  Ье§еп<і  (разработчик  Рйапіазу,  цена  875-2250 
песет),  текстовое  приключение.  Далее  -  Зіёегаі  \Ѵаг  (разработчик  Маг  Епіегіаіптепі,  цена  875-2250  песет),  ар¬ 
кадная  стрелялка.  Эту  игру  делали  еще  в  компании  2айго,  и  она  должна  была  выйти  под  названием  Хііеп  "ѴѴаг.  И 
Тиша  7  (разработчик  Сбтіх,  цена  875-2250  песет),  аркадная  стрелялка.  Так  же  сама  Иеііа  выпустила  игру  -  Ьоз 
ІпЬитапоз  (вышла  для  5-ти  платформ,  приключенческая  игра). 


И 

■ 

[А 

С/  Ргапсіо,  1 2  28940  і^епІоЬгскіа. 

Теі.  (91)  606  74  12  Рах.  (91)  615  02  ТО 

ДгапсЬа  Зирег  Тепів 


Ф  А/апсИі  $АпсНег  Ѵі 
сагто  зсаЬа  йе  Іігтзг  иг 
еопіг&іс  еп  ексіиііѵа  сог 
Оеііа  ратэ  ргоіа- 

допііа*  ип  пиеио  |ц&до  сіе 
ІОЛі^  сийг'йіо  Ійсіаѵіа  -въ  по- 
ІІСІа  еі  ЙгСЬар  де  зи  Шепта¬ 
ло  рог  оиа  ророіэг  сотра 
АІа,  ЁІ  |оедо  дие  Ііеѵагсі  рі 
лотйге  де  «Агапена  $ирег 
Теп к»,  дег4  риЫ  кайо  еі 
рірыто  ѵе^ало  у  драгэте 
гі  ел  ісхіоі  Іоз  іоітдіт. 
іаг  :□  ііе  В  сото  се  І&йіі 
Сиі'ккдгпеше  Іа  Інта  йеі 
сопігаій  4е  сеіеЬгй  е?  сЙо 


йе*  ситріеапо*  сіе  А гап- 
сйй.  чиіеп  гюЬб  сото  ге 
даіэ  ип  Зі  де  Іа  1іггг.а  А(ам. 


І'вгГг  4сі 
ртѵн?  сіііси- 
I*  аі^ипат 
гаИ- 

пах. 


Евга^ыг  6'иг+іШ  ^ 

ПеІАа  Хо/Гыаг*  шп  іѵтіпкі  Ы 
іііііін&і  лѵиМе*  ііг  Ат  гііщ^нгік 


Епгіфі*  МоИ&ггНА с  Осйл 
Зѵ/Хшоп  шхіга/а  -сирдя 
ргещішіа 


Оеііа  зоКѵѵаге 
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МЕ  ЕЫСиЕЫТРО  ЕЫ  МІ  РІ_ОЕР  ЫРТРІ_ 
>Е  ВРООКМЕРЕ.МІ  РРОРЕ  КРІ_МРЫ 

іытіеио  ыігрро  кіые  ое  і_р  рьсер; 

РОЕ  МЫЕРТО  Врио  Е5ТР5  ТІЕРРР5. 
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«И  гк  Ьі 
ІлЛіггтіс 
лох. 


Агапіха  Запскег  Ѵісагіо  Тепіз  ака  Агапіха 
ЗирегіепІ8  (иприЫівЬесІ) 

1990 

СрС  СІ08  Ш8Х  8І  2Х 

Сопгаіо  (Сопго)  Зиагег,  Ргапсксо 
].  Райка 

Бека  ЗоЙдѵ.,  З.Р. 

Бгаккаг 

1989 

СрС  (І08  т8Х  2Х 

БіаЪоІіс  ЗоЙдѵ.  (Сагіоз  Богаі  Регег, 
Магіо  сіе  РиІ8  Сагсіа,  Мах),  Мі§ие1 
Акоп 

Бека  ЗоЙдѵ.,  З.Р. 

875-2250  РІ8 

Егік  іке  Кіп§  (ипгеіеавесі) 

БіаЪоІіс  ЗоЙдѵ. 

Бека  ЗоЙдѵ.,  З.Р. 

Ре§епсІ 

1990 

СрС  2Х 

РЪапіазу  (Іаѵіег  РпгЦие  Сагсіа, 
Катоп  Сагсіа,  Бапіеі  Майю), 
Мі§ие1  Акоп 

Бека  ЗоЙдѵ.,  З.Р. 

875-2250  РІ8 

Ро8  ІпЬитапоз 

1990 

атзігасі  рсдѵ  срс 
сіо8  (ипгеіеавесі) 

т8Х  2Х 

Бека  ЗоЙдѵ.  5.Р.  (Сёзаг  Сітёпег 

СИ,  Іаѵіег  Сегѵега,  кап  Сагіоз 
Сагсіа  Саіап,  кзё  РиІ8  Соггеа 
Мипог) 

Бека  ЗоЙдѵ.,  З.Р. 

Зісіегаі  ѴѴаг  (Хііеп  \Ѵаг  -  сЬапсеІІесІ) 

1990 

срс  2Х 

2айго  (Сёзаг  Сітёпег  СіІ,  Іаѵіег 
Сегѵега)  /  Маг  Рпі-і  (к§е  МапиеІ 
АІѵагег,  МапиеІ  Маіатогоз,  |иап 
Сагіоз  Запскег  АІѵагег),  Акопзо 
Агрігі 

Бека  ЗоЙдѵ.,  З.Р. 

875-2250  РІ8 

ТЪе  Вгіск 

1989 

срс  СІѲ8  т8Х  2Х 

БіаЪоІіс  ЗоЙдѵ.  (Магіо  сіе  РиІ8 

Сагсіа,  Сагіоз  Богаі  Регег/Сопгаіо 
Магііп  Ргго,  кНо  А.  Магііп  Ргго), 
Мі§ие1  Акоп 

Бека  ЗоЙдѵ.,  З.Р. 

875-2250  РІ8 

Тита  7 

1989-1990 

атзігасі  рсдѵ  срс 
(І08  т8Х  2Х 

Сотіх  (к$ё  Ѵісепіе  Роп8  Акошо, 
Рсіиагсіо  Веііѵег  Сазіап),  Апіопіо 
Регега 

Бека  ЗоЙдѵ.,  З.Р. 

875-2250  РІ8 
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> 

Оеіа  ІіЬге  іи  тетогіа... 

\э 

~Еп  8ерІіетЬге... 

Б0РТЫЙ8Е 

Те  ѵа$  а  епіегаг 

С.ЬЬ.  ЗоіЪѵаге,  5.Ь. 

Сиезіа  Запіа  Оотіп§о,  11, 
28013  -  Масігісі 
1989-1990 


В  1989  году,  директор  Беііа  ЗоіЪѵаге  -  Мі§ие1  Ап§е1  Регпапбе/,  совместно  с  СаЬгіеІ  ІЛогепіе  Соте/  основали  ком¬ 
панию  С.ЬЬ.  ЗоіЪѵаге.  В  компанию  входили  три  программиста  -  Іиап  Сагіоз  ЗапсЬе/  Аіѵаге/,  Іаѵіег  ЗапсЬе/  Аіса/аг, 
Іезйз  Ьбре/  Сагсіа,  художники  -  Іозё  Мапиеі  Аіѵаге/,  Мапиеі  (Мапоіо)  Маіатогоз,  Сагіоз  Дтёпе/  Еегпапбе/,  Іозё 
Мапиеі  Соте/.  Кассетные  обложки  делал  иллюстратор  -  Мі§ие1  Аісоп. 

Компания  издавала  в  Испании  игры  из  Великобритании  -  Аіот  Апі,  В1а/іп§  ТЬипбег,  Ноп§  Коп§  РЬооеу,  Кооі  & 
Кеббу  іп  іЬе  Зрасе  Абѵепіиге,  Уо§’$  Сгеаі  Езсаре. 

Компания  издала  аркадную  игру  фрилансеров  -  Віообу  Ралѵз  (разработчик  Маг  Епіегіаіптепі,  цена  995-2250  пе¬ 
сет).  Так  же  в  1990  году,  были  изданы  две  игры  разработчика  БіабоИс  ЗоіЪѵаге  -  Іаскзоп  Сііу  и  ОЪегоп  69. 

Сама  С.ЕЕ.  5оЙ\ѵаге  сделала  две  игры  -  текстовое  приключение  Соггирі  (цена  995-2250  песет,  на  4-х  платформах) 
и  аркадную  игру  Токуо  Сап§  (цена  995-2250  песет,  на  3-х  платформах).  Готовилась  к  выпуску  на  шести  платфор¬ 
мах  (8  и  16  бит)  игра  Виссапеегз,  но  так  и  не  была  издана. 


Іаѵіег  ЗапсЬе/  Аіса/аг 

Ѵібео  §ате$  рго§гаттег. 


1.  Ваш  первый  компьютер  ? 

В  14  лет  у  меня  появился  2X81.  В  те  времена  это  было  чудом.  Но  лучшее  время 
конечно,  я  провел  с  2Х  Зресігит  48.  Это  был  доступный  многим  компьютер,  ко¬ 
торый  можно  было  использовать  и  для  игр,  и  для  программирования.  На  2X81 
было  мало  памяти  и  нужно  было  напрячь  мозг,  чтобы  создать  что  то.  2X48  я 
купил  в  Великобритании,  но  позже  поменял  его  на  испанский  аналог. 

2.  Как  вы  начали  заниматься  программированием  ? 

Сначала  я  создавал  образовательные  программы,  программы  для  вычислений,  с  графиками...  позже  я  сделал  свою 
первую  игру,  в  стиле  Арканоид.  У  меня  все  еще  есть  2Х  Зресігит,  так  же  как  и  Атзігаб  СРС  128,  Аіагі  ЗТ,  ІВМ 
РС  Тапбу.  Я  работал  фрилансером,  использовал  РС  для  создания  игр  для  других  платформ.  Так  работали  многие 
компании  в  то  время  -  Бташіс,  Торо  Зой,  Розіііѵе,  которые  не  программировали  непосредственно  на  2Х  Зресігит 
или  Атзігаб.  Это  позволяло  увидеть  результат  в  режиме  реального  времени. 

3.  Этим  была  известна  компания  Орега. 

Да,  но  не  они  придумали  это.  Они  купили  систему  у  этого  известного  испанского  пирата.  Они  дали  мне  телефон 
и  я  купил  систему  за  150000  песет.  Это  была  простая,  но  в  тоже  время  впечатляющая  система.  Позже  я  написал 
книгу  про  программированию  на  280  -  «ЭезепзатЫабо  бе  Іа  КОМ  беі  280  у  рго§гатасібп  беі  280». 

4.  Как  вы  создали  вашу  первую  коммерческую  игру  ? 

Когда  я  купил  Атзігаб  СРС128,  мне  очень  нравились  текстовые  приключения  и  со  своими  друзьями  мы  решили 
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создать  что  то  подобное...  Мы  работали  два  года  над  игрой  Соггирі,  сначала  был  дизайн  на  бумаге,  все  рисунки 
и  этапы  игры,  код  на  Ассемблере...  на  Аіагі  ЗТ  мы  использовали  так  же  С.  Была  создана  программа  для  переноса 
графики  с  Аіагі  на  РС  и  АтзігаД.  Вся  графика  полностью  сделана  на  Аіагі  ЗТ.  Для  2Х  Зресігит  мы  полностью 
перерисовали  графику.  Мы  использовали  экранные  компрессоры  для  ЗТ  и  СРС. 

5.  Сколько  времени  уходило  на  программирование  ? 

Я  потратил  около  двух  месяцев.  Все  работы  были  в  доме  моих  родителей,  где  я  мог  в  своей  комнате  заниматься 
программированием  и  имел  все  необходимое  оборудование.  У  меня  есть  небольшая  книга,  где  я  записал  все, 
что  я  программировал  с  1987  по  1989  год.  Там  200  подпрограмм,  которые  я  мог  использовать  и  могу  отправить 
вам  любую  на  ваш  выбор. 

Сначала  мы  сделали  Согшрі  для  2Х  Зресігит  и  АтзігаД  СРС,  позже  были  готовы  версии  для  ЗТ,  РС.  Демо  игры 
было  отправлено  в  Піпатіс,  Ргоеіп,  Розіііѵе,  Торо  Зой  и  2і§игаі.  Оіпатіс  нам  отказал,  так  как  у  них  уже  был 
свой  разработчик  -  Аѵепіигаз  АБ.  Так  же  это  не  заинтересовало  Торо  Зой,  Ргоеіп  и  Розіііѵе.  Мы  нашли  компа¬ 
нию  МАК.  Епіегіаіптепі.  Они  были  пиратами,  это  я  могу  уже  сегодня  рассказать  вам.  Они  хотели  получить  от 
нас  готовый  код,  ничего  не  обещав  и  не  подписавши  ни  с  кем  контракт.  Вообще  в  те  времена  это  практиковали 
многие,  включая  Оіпатіс. 

Программистом  ВІооДу  Ра\ѵз  был  тот,  что  сделал  Согшрі  для  Атзігасі  СРС.  Это  очень  хороший  программист 
(Діап  Сагіоз  ЗапсЬег  Аіѵагег),  который  так  же  сделал  Токуо  Сап§  (он  полностью  разработан  одним  и  тем  же  че¬ 
ловеком,  хотя  ВІооДу  Ра\ѵз  вышел  с  другими  именами  разработчиков). 

Интервьюер  связался  с  программистом  Віоосіу  Ралѵз  ( Діап  Сагіоз  ЗапсЬег  Аіѵагег),  и  тот  уточнил,  что  он  не  имеет 
отношения  к  играм  Токуо  Сап§  и  Согшрі. 

6.  Расскажите  о  работе  с  Маг  Епіегіаіптепі. 

У  Маг  Епіегіаіптепі  было  соглашение  с  СТЬ.  ЗоЙлѵаге.  Они  пообещали  нам  кое  что,  прежде,  чем  мы  дали  им 
готовую  игру.  Тогда  мы  обязались  сделать  игру  для  нескольких  платформ.  Но  мы  -  с  художником  Сагіоз  Дтёпег 
ЕегпапДег  решили  не  давать  им  код,  пока  не  получим  деньги.  Кроме  того,  мы  зарегистрировали  игру  на  наше 
имя  и  все  права  на  нее  принадлежали  нам.  Владелец  СТЬ.  был  владельцем  Еогеаі  Езрапа,  одним  из  самых  бо¬ 
гатых  людей.  Они  удивились,  что  права  уже  были  зарегистрированы,  но  так  как  уже  были  затраты  на  рекламу, 
согласились  на  переговоры.  С  нашей  стороны  мы  хотели  по  600000  песет  за  версии  для  СРС  и  ЗТ,  а  для  2Х 
Зресігит  и  РС  роялти  от  продаж.  В  итоге  они  согласились  на  наши  условия.  У  нас  был  прокол  в  контракте  и  в 
итоге  мы  получили  только  600000  песет  (каждый  разработчик  по  200000)  и  50000  песет  за  музыку. 

Мі§ие1  Аісбп 

ѴіДео  §атез  іііизігаіог. 

1.  Когда  вы  начали  рисовать  и  где  вы  работаете  сейчас  ? 

Я  думаю,  осознанно  я  начал  заниматься  рисованием  в  13  или  14  лет.  В  то  время  мне 
нравилось  рисовать  комиксы.  Я  работаю  дома,  все  делаю  вручную.  Так  же  я  исполь¬ 
зую  для  этого  ноутбук. 

2.  Откуда  появляется  вдохновение,  что  вы  используете  для  рисования  ? 

Вдохновение  идет  из  моей  головы,  а  большее  мне  не  нужно.  Идея  и  композиция  - 
всегда  мои.  Я  использую  акварель,  акрил  и  аэрограф.  Далее  рисунок  улучшается  и 
ретушируется  на  компьютере,  добавляются  эффекты,  текст  и  так  далее. 

3.  Когда  вы  начали  делать  обложки  для  видео  игр  ? 

В  один  прекрасный  день  мне  предложили  сделать  это.  Этим  человеком  был  главный 
редактор  журнала  Атзігасі  Осіо  -  Магіо  Де  Ідііз  Сагсіа.  Он  решил  заниматься  видео 
играми  и  выбрал  меня  в  качестве  художника  для  этого.  Первой  моей  работой  стала 
обложка  к  игре  Огаккаг.  Сначала  я  сделал  эскиз  и  дорабатывал  главного  героя  до  не¬ 
обходимой  мускулистости.  В  итоге  босс  был  доволен  результатом. 

4.  Сколько  обложек  вы  сделали  ?  Вы  играли  в  эти  игры  ? 

Я  думаю,  что  семь  обложек  -  Огаккаг,  Токуо  Сап§,  Ыисіеаг  Во\ѵ1з,  СЬезз  Ноизегз, 
Соггирі,  ВІооДу  Ра\ѵз  и  ТЬе  Вгіск.  Нет,  я  никогда  не  играл  в  эти  игры.  Я  играл  только  на  аркадных  машинах  в 
ночных  клубах. 

5.  Какая  из  обложек  была  лучшей  по  вашему  ?  Ваше  наибольшее  разочарование,  как  иллюстратора  ? 

Лучшей  по  моему  была  -  к  игре  СЬезз  Ноизегз.  Разочарование  -  мои  работы  для  видео  игр  никогда  не  приносили 
мне  много  денег.  По  этому  основным  источником  дохода  были  другие  заказы,  например  для  рекламных  агенств. 
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6.  В  основном  вы  сотрудничали  с  компаниями  Эеііа,  БіаВоНс  и  С.ЬЬ.  Как  вы  общались  с  ними  ? 

Большинство  заказов  я  получал  через  Магіо  сіе  Ьіш  Сагсіа,  который  и  давал  мне  задания.  Иногда  через  знакомых, 
которые  искали  иллюстратора. 

7.  Не  смотря  на  то,  что  вы  делали  обложки  для  видео  игр,  вы  больше  известны,  как  журналист  из  журнала  Атзігасі 
Зіпсіаіг  Осіо.  В  чем  заключалась  ваша  работа  там  ? 

Я  появился  там  случайно.  Я  преподавал  в  академии,  а  технический  директор  журнала  Ішіо  Маигіп  был  среди 
моих  слушателей.  По  его  рекомендации,  я  попал  в  редакцию  журнала.  Так  я  создал  несколько  рисунков  для  них. 
Позже  я  работал  у  них  для  Атзігасі  Ьеізиге  и  Атзігасі  Ргоіеззіопаі,  Атзігасі  Ме§а  Осіо. 

8.  Как  вы  оцениваете  работу  других  иллюстраторов  ? 

Я  восхищаюсь  работами  двоих  -  Аііопзо  Агрігі  и  ]игп  Сітёпег.  Ьиіз  Коуо  не  нравится  мне,  как  карикатурист. 
Аііопзо  Ахрігі  создавал  оригинальные  рисунки  и  достаточно  быстро,  у  него  свой  стиль.  Так  же  мне  нравятся  ко¬ 
миксы,  которые  делал  ]иап  Сітёпег.  Имейте  ввиду,  что  Ахрігі,  Сітёпег  и  я  -  иллюстраторы  со  стилем  рисования 
комиксов,  и  следовательно  более  творческие. 

9.  Думали  ли  вы  над  созданием  обложек  для  видео  игр  снова  ? 

Это  не  приходило  мне  в  голову,  но  я  был  бы  рад  нарисовать  новые  обложки.  Я  амбициозен  в  художественном 
аспекте  и  всегда  ищу  новые  идеи  и  стили,  мне  всегда  нравится  что  то  новое  и  всегда  учусь,  чтобы  постоянно  раз¬ 
виваться. 

10.  Что  вы  думаете  о  современной  ретро  сцене,  вы  бываете  на  этих  тусовках  ? 

Я  ничего  не  знал  об  этом.  Мне  было  бы  интересно  присутствовать  там,  нет  проблем  с  выступлением  в  качестве 
докладчика. 

11.  Чем  является  ретро  по  вашему  ? 

Это  ресурс  большей  части  того,  что  производится  сейчас.  Отсутствие  современного  искусства  в  разных  областях 
ведет  к  переосмыслению  того,  что  уже  было  создано.  Это  касается  и  видео  игр,  и  обложек  к  ним.  С  появлением 
программ  для  рисования  в  области  иллюстрации  качество  ухудшилось,  так  как  многие  люди  не  имеют  необходи¬ 
мого  опыта  и  творческой  жилки.  Возможно  именно  по  этому  ретро  сейчас  в  моде  в  области  обложек.  В  те  времена 
рисовали  непрерывно  и  иллюстрации  получались  с  определенным  стилем. 
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РАІУТАиЛБ  ОЕ  5РЕ  СТЕШМ 


ДПс  2032,  Сіийайез  епіегаз  зон  Іеѵдпіайаз  еп  еі 
езрасю  ВАМАМО  6АСК50М,  іагпоао  рог  $ид  вх- 
с&пігісіасіей.,  Ьа  соп&ігшгіо  5и  ргоріа  сіисіасі : 
ЗАСК50М  СІТУ. 

ВАІѴАМО  зе  Ма  гобезбо  сіе  диагбаезракіэз  еп 
8и  сіибасі,  рага  еѵііэг  чие  Іе  Ііадап  гедгезаг  а  Іа 
Аегга. 

Соп  іи  сага  ѳібегаі  гіеЬез  сспзедшгіо. 


Си  Овя^аа  г)  .  і*  №  ;  ■  да;?  маой,ѵ  1$рю) 

ВОРТиЙВЕ  Шт»  0П  5»  Г7»  -55$  №  В  ■  Гл»  №)  №&№ 


ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 


С.ЬЬ.  ЗоіЪѵаге  80Йо§гарЪу 

Название  игры  Год  выпуска  Платформа  Разработчик  Издатель  Цена 


Віоосіу  Ра\ѵз 

1990 

тзх  гх 

Маг  еп1-1  (Діап  Сагіоз  ЗапсЬег 
Аіѵагег,  |озё  Мапиеі  Аіѵагег, 

Мапиеі  (Мапоіо)  Маіатогоз), 
Мі§ие1  Акоп 

САЬ.  ЗоіЪѵаге,  З.А. 

995-2250  Різ 

Виссапеегз  (иприЫізЬеб) 

аті§а  срс  Воз  тзх 

8І  2Х 

Діап  Сагіоз  ЗапсЬег  Аіѵагег 

САЬ.  ЗоіЪѵаге,  З.А. 

Соггирі 

1989-1990 

СрС  боЗ  8І  2Х 

Сагіоз  Дтёпег  Еегпапбег,  Іаѵіег 
ЗапсЬег  Акагаг,  Дззё  Мапиеі 
Сотег/кзиз  Ьорег  Сагсіа,  Мі§ие1 
Акоп 

САЕ.  ЗоіЪѵаге,  З.А. 

995-2250  Різ 

Іаскзоп  Сііу 

1990 

срс  Воз  тзх  2Х 

Магіо  бе  Ьиіз  Сагсіа,  Сегтап 
Заіѵабог  Сагсіа-Сапо,  Бапііо 

САЕ.  ЗоіЪѵаге,  З.А. 

1200-2495  Різ 

ОЬегоп  69 

1990 

аті§а  срс  боз  тзх 

8І  (ипгеіеазеб)  2х 

Сопгаіо  Магііп  Егго,  Діііо  А. 

Магііп  Егго,  Дэзе  Апіопіо  Магііп 
ТеІІоЮапіеІ  ІМаѵагго  Мебгапо, 

Діііо  Агіга,  РаЫо  Агіга  Моііпа, 
Бапііо 

САЕ.  ЗоіЪѵаге,  З.А. 

1200-2495  Різ 

Токуо  Сап§ 

1990 

срс  тзх  2х 

кзе  Мапиеі  Сотег,  Дэзё  Мапиеі 
Аіѵагег,  Мапиеі  (Мапоіо) 
Маіатогоз,  Мі§ие1  Акоп 

САЕ.  ЗоіЪѵаге,  З.А. 

995-2250  Різ 
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Ьісіег  (Тгие)  5оЙ 

Масігісі 

1989-1994 


Текстовое  приключение  Ьо8  Ѵіепіоз  <іе  УабЬе  ака  Рігаіаз  сделано  в  1989  году,  но  так  и  не  было  издано  компа¬ 
нией  Місгобі^ііаі  8оЙ  (Оіпатіс,  серия  Абѵепіигаз  АБ).  Вышла  аркадная  игра  КЬаххасЮит  (первоначально 
должна  была  быть  издана  в  1987  году,  но  в  итоге  ее  издали  в  1989  году). 

В  1990  году  вышли  приключенческая  игра  7ип§1е  "ѴѴаггіог  (цена  975-1900  песет,  на  3-х  платформах)  и  аркадная 
игра  Кевсаіе  Еп  Е1  Соііб  (на  5-ти  платформах,  издатель  Орега  8оЙ,  цена  1100  песет). 

В  1994  году  компания  называется  Тгие  Етоііош  8оЙлѵаге,  находится  по  адресу:  С/Аггиа,  N  41  5  В,  Мабгіб. 
Вышли  две  игры  для  РС  -  Реіег  Вох  и  8око  8ех. 


Ко8Іап<ііп  1§ог  Киіг 

Ѵібео  §ате$  §гарЬіс$  бе$і§пег. 


Ьбрег 

фіап  Саг1о$  Сагсіа  Саіап 

Ѵібео  §ате$  рго§гаттег  Оіпатіс,  Торо  5оЙ,  Орега  5оЙ,  Тгие  Етоііопз. 


Вох 

Оегпо  иеозЫ,  ТНо  солтрІеГо  ѵеЫоа  ІлсЫез  60 
Іеѵеіі,  а  ІоГ  о\  (НІестп  тизі с*  олё  дгаріи. 

Оащ  о\  $№  доаггалГу  Рог  опіу  2й$. 

$ее  огдесАтх  Ш  Іог  салГасГ  о *: 

^ал  Сагіоз  Сагоіа 

Тгие  Елірііопі  ъоНмоіе 
С/ЙГ2ѴО.  N  АХ  5  В 

ПодШ  280 II  (5РЙІИ)  Ге\/Ш:34~1  -Ш787? 


Ап§е1  2агага§а  ЕзсгіЬапо 


Ап&Ы  2ягаіл%аг  ех 
сатряйфгѵ 
пиешіго  у  ехрегіо 
ел  ім  рго$г&т*сШп 
« к ?  ітраяіЫв». 
Ел  езія  осаиюп  Ьл 
іШо  еі  &\САг&я6о 
ёе  сгеагіа  гиііпя 
ёе  ітргблк>п. 
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Іпі§о  Ауо  Віахциех 


Ѵісіео  §атез  рго§гаттег. 


Вісіеоіоко  ргобгатаігаііеа 


Программист  фрилансер,  игры  для  2Х  Зресігит,  Атзігасі  СРСІ 
МЗХ,  РС.  Незавершенные  или  не  опубликованные  проекты  * 

ѴѴезІ  (1988),  ѴѴіІсІ  Вохіп§  (1990),  А1  АЬог<1а)е  (1990),  Іпіегпаііопаі  АіЫеІісз  (Ооз,  1992),  Зехігіз  (Бое,  1993). 

Так  же  он  -  автор  эмулятора  8рес  256. 

В  1984  году  я  увидел  2Х  Зресігит,  подключенный  к  черно-белому  телевизору.  С  друзьями  мы  провели  целый 
день  за  играми.  Через  некоторое  время  родители  за  41,9  тысяч  песет  купили  мне  такой  же  компьютер.  Я  поку¬ 
пал  журналы,  набирал  опубликованные  в  них  игры.  В  те  годы  я  подружился  с  УовеЪа  Ераіха  (Іиап  Іозе  Ераіха 
Катов),  который  был  на  несколько  лет  старше  меня  и  который  научил  меня  программированию.  Мы  изучали 
ассемблер  и  загрузчики  видео  игр,  код  игры  АЪи  ЗітЪеІ  Ргоіапаііоп.  На  основе  этой  игры  у  меня  появилась  идея 
создать  свою.  Так  появилась  игра  КЬаххаё  Ошп.  Так  же  мне  нравились  аркадные  игры  Зру  Нипіег,  Ріііаіі  II, 
1942,  СЬозІ  п  СоЫіпз...  Из  каждой  игры  я  хотел  взять  какие  то  идеи.  По  моему  мнению,  Атзігасі  СРС  был  лучше 
оснащен  в  графическом  плане,  чем  2Х  Зресігит,  но  по  цене  он  был  не  доступен  мне.  По  этому  сначала  у  меня 
появились  С64  и  даже  МЗХ.  Позже  у  меня  появилась  консоль  8е§а  Ме§а  Пгіѵе,  и  я  провел  много  часов,  играя  в 
СЬоиІз’п’СЬозІз. 

Наши  разработки  видео  игр  начинались  на  2Х  Зресігит,  далее  мы  делали  порт  игры  для  других  платформ. 

В  те  времена  это  было  сложно  и  утомительно.  Кііаггаб  Бит  и  Іип§1е  \Ѵаггіог  я  сделал  непосредственно  на  каж¬ 
дом  компьютере,  без  использования  дополнительных  инструментов.  Кезсаіе  еп  Е1  Соііо  уже  была  сделана  на  РС, 
с  помощью  системы  разработчика  РБЗ  (компиляция,  тестирование  и  устранение  ошибок  составляло  секунды  и 
серьезно  облегчало  программирование). 

В  целом,  для  8-битных  компьютеров,  вместе  со  своими  друзьями  мы  сделали  КЬаххаД  Ошп  (М8Х/2Х  Зресігит). 
Позже,  я  закончил  игру  АЪгасаёаЪга  (МЗХ),  которую  начинал  делать  Магсоз  |оигоп  Вегхоза,  но  из-за  загружен¬ 
ности  другими  проектами  оставивший  этот  проект.  Так  же  на  мое  участие  в  проекте  повлияло  то,  что  мой  друг 
-  ІозеЪа  Ераіха,  делал  версию  этой  игры  для  Атзігаб  СРС.  Мне  очень  нравились  текстовые  приключения,  к  тому 
же  существовал  инструмент  С)иі11  (Ра\ѵз)  и  я  не  мог  не  пропустить  его.  Эта  игра  стала  моей  первой  пробой  в 
этом  направлении.  В  данном  случае  я  не  причастен  к  разработке  самой  игры  и  только  сделал  ее  порт  из  2Х 
Зресігит  на  МЗХ.  Я  многому  научился  в  процессе  работы  над  игрой  и  решил  написать  свою  игру  такого  плана, 
но  со  вставками  векторной  графики.  Было  добавлено  много  новых  функций  и  инструкций.  Так  я  сделал  игру 
Ьо8  ѴіепІѲ8  ёе  УаёЬе  (МЗХ  -  готова  на  95%  и  2Х  Зресігит).  Это  была  текстово-приключенческая  игра,  которая 
так  и  не  вышла  из-за  маркетинговых  проблем.  Недавно  была  обнаружена  Ьоз  Ѵіепіоз  сіе  УаёЬе  для  2Х  Зресігит 
и  она  доступна  для  всех. 

Так  как  не  было  конкретных  предложений  от  издателей,  я  сосредоточился  на  разработке  другой  игры  -  Кезсаіе 
ЕпЕІСоІІо. 

На  создание  игры  фт§1е  ѴѴаггіог  повлияла  аркадная  машина  Ріііаіі  II.  Первоначальным  ее  названием  было  Іпка. 
Я  начал  разрабатывать  структуру  игры,  анимацию,  сценарий  и  даже  графику.  Я  потратил  около  шести  месяцев 
на  это,  работая  в  свободное  время  и  без  привязки  к  конкретным  срокам.  Далее,  я  отдал  художнику  демо  игры, 
чтобы  он  попробовал  найти  издателя.  Я  сделал  эту  игру  (версии  Атзігаё  СРС/М8Х/2Х  Зресігит)  вместе  с  класс¬ 
ным  художником  -  Козіапёіп  1§ог  Киіх  Ьбрех.  Этой  игрой  я  горжусь  больше  всего.  Первая  версия  игры  не  об¬ 
ладала  классной  графикой,  но  так  как  идея  игры  была  настолько  хороша,  1§ог  переделал  ее  и  сегодня  мы  видим 
окончательный  вариант.  После  разработки  предварительной  версии  игры,  мы  отправились  в  Мадрид,  компа¬ 
нию  2і§игаІ.  Там  я  встретился  с  Еегпапёо  Каёа,  Сагіоз  Ьбрех,  братьями  1ог§е  и  Сагіоз  Сгапаёоз.  Они  помогли  нам 
во  всех  наших  проблемах  и  этот  опыт  был  очень  ценен  для  нас,  еще  18  летних  подростков. 

Последней  моей  игрой  для  8  бит  стала  Кезсаіе  Еп  Е1  Соііо. 
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Для  16  бит  я  сделал  игру  Зехігіз.  Кроме  того,  мой 
эмулятор  8рес256  позволяет  изменять  графику 
игры  в  256  цветах. 

Ваше  наибольшее  разочарование,  как  разработчи 
ка  ? 

Кйаггасі  Бит  позволил  мне  поверить  в  то,  что  я 
могу  создать  видео  игру.  Но  мои  технические  и| 
графические  способности  были  слабы  в  то  время. 

Дт§1е  ѴѴаггіог  -  после  нее  я  увидел,  что  могу  создать! 
хороший  продукт.  Кезсаіе  Еп  Е1  Соііо  -  игра,  разра 
ботанная  совершенно  в  другой  обстановке,  со  сво 
бодой  в  начале  разработки  и  крайними  сроками  -  в  ІозеЪа  Ераіга,  Іоп  Согіагаг  и  Іпі§о  Ауо 

конце.  Все  это  определял  издатель  -  брега  Зой.  С  точки  зрения  результата,  самой  разочаровавшей  игрой  была 
первая,  но  ее  разработка  дала  хороший  опыт. 

В  основном,  я  работал  программистом,  но  иногда  я  занимался  графикой,  хотя  в  большинстве  случаев  она  была 
перерисована  или  изменена,  некоторая  часть  графики  была  сохранена.  Что  оставлять  -  мы  решали  вместе  с 
художником. 

Что  касается  названия  компаний.  Осіівеа  Зой  -  торговая  марка,  которую  использовал  |ог§е  Віёсиа  для  выпу¬ 
ска  на  рынок  игры  АЬгасаДаЬга.  Игра  для  МЗХ  была  написана  по  заказу.  ІлДег  Зой  -  название  придумал  Іпакі 
Ьорех  Коёа,  у  которого  я  многому  научился.  Мы  вместе  работали  над  игрой  Кйаггасі  Иит.  Мы  планировали 
выпускать  свою  продукцию  на  рынок  под  этой  торговой  маркой,  но  к  сожалению  вышла  только  эта  игра  и  было 
несколько  незавершенных  проектов.  Тгие  ЗоЙ  -  команда  из  двух  человек.  Это  -  я  и  художник  Козіапсііп  1§ог  Кшг 
Ьбрег.  По  моему,  название  придумал  1§ог,  и  оно  мне  так  же  понравилось.  С  тех  пор  мы  используем  его  в  наших 
проектах. 

Почему  ваши  игры  опубликованы  разными  издателями  ? 

Я  был  внештатным  программистом,  без  контрактных  обязательств  перед  какой-либо  компанией  -  работал  ради 
любви  к  искусству.  У  нас  не  было  никаких  предпочтений  в  выборе  издателя  -  иногда  мы  просто  отправляли 
игру  сразу  в  несколько  компаний.  Они  то  и  выбирали  нас.  Игра  Кйаггасі  Пит  не  была  разработкой  первого 
уровня,  по  этому  ее  издала  компания  Зузіет  4.  В  случае  с  игрой  Дт§1е  ѴѴаггіог,  именно  1§ог  лично  представил 
игру  компании  2і§игаі.  По  его  мнению  игра  была  достаточно  высокого  качества,  чтобы  ее  издала  2і§игаІ.  Имен¬ 
но  в  это  время  мы  начали  работать  серьезно.  Я  работал  над  версией  для  МЗХ,  1§ог  -  для  Атзігасі  СРС  (который 
дала  нам  для  работы  компания  2і§игаі).  Лично  для  меня,  лучшей  версией  была  та,  что  сделана  для  Атзігасі  СРС. 
В  этом  большая  заслуга  художника,  который  использовал  все  графические  возможности  этого  компьютера. 
После  работы  над  этой  игрой,  он  начал  работать  художником  в  компании  Орега  Зой,  и  параллельно  работая  над 
своими  проектами,  участвовал  со  мной  в  создании  игры  Кезсаіе  Еп  Е1  Соііо.  Орега  Зой  не  могла  пройти  мимо 
этой  игры  и  в  итоге  выпустила  ее  (5  платформ,  1100  песет). 

Почему  в  игре  Кезсаіе  еп  еі  Соііо  разная  графика  на  уровнях  ? 

Первоначально,  проект  имел  название  ІитЬо.  Графику  делал  1§ог  Киіг.  Проект  разрабатывал  Діап  Сагіоз  Сагсіа 
Саіап.  По  какой  то  причине,  он  не  мог  встретится  с  художником  и  предложил  сделать  игру  мне.  Я  -  не  отказал¬ 
ся  и  взял  на  себя  ответственность.  Большой  проблемой  были  сроки  -  у  меня  было  несколько  месяцев  и  очень 
сложные  инструменты.  1§ог,  работающий  в  Орега  Зой,  помог  мне  приобрести  комунникационное  оборудование 
для  связи  8-битных  компьютеров  с  РС  (сборка,  компиляция  и  быстрая  отправка  готового  кода  на  необходимый 
компьютер).  Я  начал  делать  версию  для  2Х  Зресігит,  1§ог  делал  графику  для  других  компьютеров,  в  частности 
для  Атзігасі  СРС  и  РС.  Версии  для  других  компьютеров,  в  отличии  от  Дт§1е  ѴѴаггіог,  были  сделаны  за  две  не¬ 
дели.  Даже  версия  для  РС  -  была  прямым  портом  с  280,  с  помощью  инструмента,  сделанного  Діап  Сагіоз.  За  ис¬ 
ключением  графическим  подпрограмм,  звука  и  интерфейса  ввода-вывода,  программирование  было  минималь¬ 
ным.  Возможная  причина  разной  графики  версии  для  Атзігасі  -  1§ог  делал  графику  с  помощью  программы  на 
РС  (16/256  цветов)  и  затем  преобразовывал  ее  для  8-битных  машин.  Вполне  возможно,  что  он  сделал  графику 
для  первого  уровня,  используя  режим  0,  и  успел  только  сделать  графику  в  цвете  для  второго  уровня  игры,  но  не 
сделал  ее  для  режима  0.  Окончательная  настройка  и  создание  мастер  копии  игры  были  сделаны  сотрудниками 
издателя  -  Д>8ё  Апіопіо  Могаіез  и  Сагіоз  АІЪегІо  Эіаг  сіе  Сазіго  «Сйагііе».  Они  помогли  мне  с  игрой  и  мы  даже 
оптимизировали  какую-то  процедуру. 

После  этой  игры  я  прекратил  разработку  видео  игр  для  8-битных  компьютеров.  У  меня  был  Атзігасі  РС  2286, 
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ѴСА  графика,  я  купил  книгу  по  программированию  на  этой  системе.  Идея  создать  Теігіз  была  заманчива,  так 
как  она  не  требовала  больших  технических  или  графических  мощностей.  В  то  время  на  дискетах  были  доступ¬ 
ны  пикантные  фото  девушек  и  я  решил  использовать  это  как  стимул  по  мере  прохождения  уровней.  Вместе  с 
художником  Саг1о8  Воиііова,  за  месяц  мы  закончили  игру  8ехігІ8  (1993  год,  не  коммерческий  релиз). 

Сегодня  я  завидую,  что  есть  люди,  которые  программируют  игры  для  ретро  систем,  и  не  раз  думал  об  этом.  В 
наше  время  намного  лучше  инструменты  разработчика,  но  к  сожалению  мой  главный  недостаток  -  это  время, 
которого  не  хватает  для  этого.  Воспоминания  и  ощущения  от  компьютеров,  которые  окружали  нас  в  те  вре¬ 
мена,  настолько  глубоки,  что  их  оживление  имеет  свой  шарм.  Игровой  процесс  того  времени  уникален  и  это 
положительно  влияет  на  интерес  к  ним. 

Сегодня  я  работаю  в  другой  сфере,  которая  не  имеет  никакого  отношения  к 


■  і 

теткин 


1  ЗОРТШЙЕОЕ 
РйоойАМАоопез 
Е5РАЙ01Е5 


Ілсіег  (Тгие)  8оЙ  $оЙо§гарЬу 

Название  игры  Год  выпуска  Платформа  Разработчик  Издатель  Цена 


1ип§1е  \Ѵаггіог 

1990 

СрС  Ш8Х  2Х 

Тгие  5оЙ\ѵ.  (Іпі§о  Ауо  Віагциег, 
Козіашііп  1§ог  Киіг  Еорег,  Ееіе), 
Ап§е1  Еиіз  Запсйег  Мопіего 

2і§игаі  ЗоЙддг.,  5.А., 
ЕгЪе  5.А. 

975-1900  Різ 

Кйаггай-Вшп 

1989 

ГП8Х  2Х 

Псіег  5оЙ  (Іпі§о  Оіхоа/Іпі§о  Ауо 
Віагдиег,  Козіапсііп  1§ог  Киіг 

Еорег,  Іиап  Іозе  Ераіга  Катоз, 

Іиіеп  Агсіео,  Іог§е  Агаі,  Іпакі  Ьорег 
Косіа),  К.  Езігасіа 

Зузіет  4/5РЕ  (ге- 
геіеазе) 

Ьо8  Ѵіепіоз  сіе  УасПіе  ака  Рігаіаз  (гесоѵегесі) 

1989 

ГП8Х  2Х 

Псіег  5оЙ  (Іпі§о  Ауо  В1а2^ие2, 
Козіапсііп  1§ог  Киіг  Ьорег) 

Асіѵепіигаз  АО 

Кезсаіе  Еп  ЕІ  СоКо 

1990 

ере  СІ08  тзх  рсдѵ  2Х 

Тгие  5оЙ\ѵ.  (Іпі§о  Ауо  Віагциег, 

Іиап  Сагіоз  Сагсіа  Саіап, 

Козіапсііп  1§ог  Киіг  Ьбрег), 

АЙопзо  Агрігі 

брега  5оЙ,  5.А./ 

ІВ5А 

1100  Різ 

Реіег  В  ох 

1994 

(І08 

Іиап  Сагіоз  Сагсіа  Саіап 

Тгие  Етоііопз 

5око  5ех 

1994 

СІ08 

Іиап  Сагіоз  Сагсіа  Саіап, 

Козіапсііп  1§ог  Киіг  Еорег,  Ап§е1 
2агага§а  ЕзсгіЬапо 

Тгие  Етоііопз 
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Кезіоз  ЗоіЪѵаге 
Ріпіо,  Масігісі 
1985-1992 

Ргапсізсо  Іаѵіег  Зеггапо  Сагсіа 

Ѵісіео  §атез  рго§гашшег.  Кезіоз  ЗоіЪѵаге,  Піпатіс 
Миііітесііа,  Руго  Зіисііоз,  2іпкіа  Ей!.,  С4МЗ  Зіисііоз, 

Те^иі1а  \Уогкз. 


|В  возрасте  от  10  до  17  лет  мы  изучали  Бейсик,  у  нас  была  масса  проектов.  Я  начал  за¬ 
ниматься  программированием,  а  мой  брат  -  графикой.  Я  изучал  журнал  Місго  НоЬЬу  и 
іостепенно  научился  программировать  на  ассемблере.  До  сих  пор  не  знаю,  как  к  нам 
юпал  ассемблер  Сепз.  Ключевым  моментом  стала  публикация  в  журнале  статьи  РаЫо 
^гіга  «Контроль  спрайтов». 

ІНам  нравилась  вселенная  Конана  и  мы  придумали  идею  игры.  Мы  сделали  первый  уро¬ 
вень  игры  Ргауег  оі  іЬе  \Ѵаггіог  и  записали  демо  игры  на  кассету.  Часть  графики  мы  не 
включили,  так  как  не  хотели  ее  продавать.  Кассета  была  отправлена  разным  издателям, 
Іно  только  2і§игаІ  связался  с  нами  и  пригласил  к  себе  в  офис. 

Работа  над  игрой  была  не  легкой  и  цена  ошибки  была  очень  высока.  На  2Х  Зресігиш 
+2,  занимало  20  минут  загрузка  рабочих  программ,  ассемблера,  исходного  кода,  графики...  если  вы  теряли  код, 
нужно  было  писать  сначала.  Так  же  время  шло  на  оптимизацию  игры  и  запись  на  ленту.  2і§игаІ  попросил  нас 
кое  что  изменить  в  первом  уровне,  настройки  игрового  процесса,  так  же  мы  улучшили  графику,  сделали  боль¬ 
шими  карты,  финальных  боссов,  историю  и  так  далее.  Версию  для  Атзігасі  СРС  мы  делали  еще  около  8  месяцев 
(до  лета  1992  года).  Полностью  эта  версия  появилась  только  в  2011  году.  Это  было  невероятно,  что  диски  3” 
читаются  ! 

После  ухода  с  8-бит,  мой  брат  сотрудничал  с  Піпатіс  МиКітесІіа.  Далее  мы  работали  вместе  в  Руго  Зіисііоз, 
ТгіІоЬіІе,  Саеісо,  2іпкіа. 


Ешіііо  Зеггапо  Сагсіа 


Мы  долго  собирали  деньги  и  на  мой  день  рождения  (11  лет),  купи¬ 
ли  2Х  Зресігиш  (около  28000  песет  в  то  время). 

Я  использовал  МеІЬоигпе  Эга\ѵ  для  рисования  спрайтов,  карт 
и  анимации.  Когда  с  нами  связался  2і§игаі,  у  нас  уже  был  2Х 
Зресігиш  +3  (друг  моего  брата  предоставил).  Это  значительно 
ускорило  разработку  игры.  Но  я  все  еще  работал  с  кассетой,  так 
как  моя  работа  требовала  меньше  времени  на  загрузку  и  была  бо¬ 
лее  стабильна.  Самым  сложным  было  создание  всей  графики  для 
всей  карты  игры. 


Ѵісіео  §атез  §гарЬісз  сіезщпег.  Кезіоз  ЗоіЪѵаге, 
Біпатіс  Миііітесііа,  Руго  Зіисііоз,  СгососШе 
Епі.,  ЫопЬеасІ  Зіисііоз,  Зіисііо  СоЬо. 


Название  игры 


Кезіоз  ЗоіЪѵаге  зоЙо§гарЬу 
Год  выпуска  Платформа  Разработчик 


Издатель 


Цена 


Маигісіо  Мипог  Еисего  «ЗуХ 

Сделал  оптимизацию 


» 

кода 


игры  в  2011  году  (Е8Р  Зой). 


ТЬе  Ргауег  оі  іЬе  \Ѵаггіог  (ипгеіеазесі, 

1991-1992/2011 

СрС  2Х 

Ргапсізсо  Іаѵіег  Зеггапо  Сагсіа, 

2і§игаІ  5оЙ\ѵ.,  5.А./ 

гесоѵегесі  апсі  риЫЫіесІ  іп  2011) 

Етіііо  Зеггапо  Сагсіа/Маигісіо 
Мипох  Ьисего  (ЗуХ) 

Е5Р  Зой 
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Бапіеі  ТУіаг  Записіо 

Ѵісіео  §ате$  рго§гаттег. 

Ѵегзіоп  Гог  МЗХ. 


Каѵеп  Асіѵепіигез 


Масігісі 

1990 


Іаѵіег  Ага§опез 

Ѵісіео  §атез  рго§гаттег. 
МісгосЩріаІ  ЗоЙ,  іЬег, 


Каѵеп  Асіѵепіигез. 


Ьо$  Рфагоз  Эе  Вап§кок 

1988 

Ке  Киіеп  Ьоз  Реіаз 

1989 

Мапііз  1-2 

1990 


Так  же  компания  известна  под  названием  Каѵеп  Вгоз  Віие  (разработчики,  два  брата  -  Іозё  Ага§опёз  и  Іаѵіег 
Ага§опёз.  В  1990  году  они  сделали  текстовое  приключение  Мапііз  (цена  -  1200  песет),  в  двух  частях.  Оапіеі 
Ѵіаг  Записіо  портировал  игру  на  МЗХ.  Ідііз  Іоѵег  сделал  кассетные  обложки  для  обоих  частей  видео  игры. 


ІАііз  Іоѵег  Сотаз 

Ѵісіео  §атез  іііизігаіог. 


ѴЖСЕЛ  Н  ЙЕТАНАЯ.  Г: 

Я  ЮМ  ІА&Н1Л4  МАМір 
ІЕЬ  $91  І-Й37  41  и 


Каѵеп  Асіѵепіигез  $оГіо§гарЬу 

Название  игры  Год  выпуска  Платформа  Разработчик  Издатель  Цена 


Мапііз 

1990 

с64  срс  тзх  2х 

Каѵеп  Асіѵепіигез  Оозё  Ага§опёз 
у  Іаѵіег  Ага§опёз),  Бапіеі  Біаг 
Записіо,  Ьиіз  Іоѵег  Сотаз 

М.С.М. 

1200  Різ 

Мапііз  2 

1990 

с64  срс  тзх  2х 

Каѵеп  Асіѵепіигез  (Іозё  Ага§опёз 
у  Іаѵіег  Ага§опёз),  Бапіеі  Біаг 
Записіо,  Заіѵасіог  Дтепо  Регег,  Ьиіз 
Іоѵег  Сотаз 

М.С.М. 

1200  Різ 

261 


ЛЕГЕНДК  БЛЙТІВ 


ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 


Далее  я  попробую  отсортировать  по  иллюстраторам,  кто  какие  кассетные  обложки  сделал.  Интервью  с  Ап§е1 
ІдіІ8  8апсЬех  находится  в  материале  об  Сате  8оЙ  (стр.  245).  Интервью  с  Мі§ие1  Аісоп  находится  в  материале 
об  С.ЬЬ.  $оЙ\ѵаге  (стр.  253-254).  Кроме  того,  Мі§ие1  Аісоп  и  Иаѵісі  8иеіго  -  оба  в  своих  интервью  говорят  о  том, 
что  работали  над  обложкой  для  игры  Иисіеаг  Во\ѵІ8.  Далеко  не  всегда  возможно  установить  автора. 

Апееі  іліі8  Сопга1е2  Копіего 

МАИКГО,  1957 


Название  игры  Год  выпуска  Примечание 


Ви§§у  Кап§ег 

1990 

Бои  (Зиіріе 

1987 

Регпапбо  Магііп  ВазкеІ  Мазіег 

1986-Іипе  1987 

Регпапбо  Магііп  Вазкеі  Мазіег  Ехесиііѵе  Ѵегзіоп 

1987 

Ьа  Сиегга  бе  Іаз  ѴарПаз 

1988 

Идея  обложки  и  эскиз 

Ме§арЬоепіх 

1991 

Зітиіабог  Ргоіезіопаі  Бе  Тепіз 

1990 

Апіопіо  Регега  Загтіепіо 


РАЬМАЗ  ИЕ  СКАЫ  САИАКІА,  ЬА8  РАЬМАЗ  САИАКІА8, 1942 
Название  игры  Год  выпуска  Примечание 


Віаск  Сго\ѵп 

1991 

ТаЫего  сіе  )ие§о:  Аііопзо 
Агрігі  &  Апіопіо  Регега 

Етіііо  Виіга§иепо  |ЕйіЬо1! 

1988 

Регісо  Бе1§або  Маіііоі  АтагШо 

1989 

Коск'п  Коііег 

1988-1992 

5соге  3020 

1989 

Тита  7 

1989-1990 

АИошо  Агрігі  Ме)іа 


МАБРЮ,  1947-2017 

Название  игры  Год  выпуска  Примечание 


2  Рог  1:  Безрегабо  /  Зигѵіѵог 

1988 

Сотрііаііопз 

2  Рог  1:  Зііепі  ЗЬабозѵ  /  Маб  Міх  Сате 

1988 

Сотрііаііопз 

2  Рог  1:  Тиаге§  /  Зііепі  ЗЬаболѵ 

1989 

Сотрііаііопз 

2X1:  Боп  (Зиіріе  +  Ме§а-Согр 

1987 

Сотрііаііопз 

2X1:  РЬапііз  +  Ргеббу  Еіагбезі 

1987 

Сотрііаііопз 

АЬи  ЗітЬеІ  Ргоіапаііоп 

Іипе  1985 

АІЬатЬга  Та1е8  (ипгеіеазеб) 

АН-ВеЬе 

1985 

Агту  Моѵез 

Ыоѵ.  1986-1989 

Ащиітебез  XXI 

1986 

Віаск  Веагб 

1988 

Віаск  Сго\ѵп 

1991 

ТаЫего  бе  )ие§о:  Аііопзо 
Агрігі  &  Апіопіо  Регега 

Сатеіоі  \Ѵаггіогз 

ЕеЬ.  1986 

СЫса§о'з  30 

1988-1989 

СоЬга'8  Агс 

1986 

Соіізеит 

1988 

СЫса§о'з  30  +  Соіізеит 

1988 

Сотрііаііопз 

Сог8агіо8 

1989 

Безрегабо 

1987 

Безрегабо  2 

1991 

Сопггаіегг 

1989 

Бизііп 

1986-1987 

Е1  Мипбо  Регбібо  (ге-геіеазе  Реоріе  ігот  Зігіиз) 

1988 

Ні§Ь\ѵау  Іо  Неаѵеп  (ргоіоіуре) 

1988 

Ісе  Вгеакег 

1990 

Іаі  АІаі 

1991 

Кгуріоп  Каібегз 

1985 
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Название  игры  Год  выпуска  П 

зимечание 

Ьа  Соітепа 

1992 

Ьогпа 

1990 

Ьиі§і  &  5ра§ЬеШ 

1992 

Ьиі§і  &  Сігсизіапсі 

1994 

Масі  Міх  Сате 

1988 

Ме§а-согр 

1987 

Ме§апоѵа 

1988 

Меігороііз 

1988-1989 

Міке  Сиппег  (Сипзііск) 

1988 

МШю8  ака  МуіЬоз 

1990 

Моі 

1989 

Мипсііаі  Бе  РйіЬоІ 

1990 

Ьктатесі 

1986-1987 

ОНтріасІа8  92:  Аиеіізто 

1992 

Оіутріс  Сатез  92 

1992 

Орега  Зирег  Зрогіз 

1991 

Сотрііаііопз 

Раск  Мопзігио 

1987 

Сотрііаііош 

РЬапііз  (Сате  Оѵег  II) 

1987-1989 

РЬапіотаз 

1986-1988 

РЬапіотаз  2 

1986 

Роо§аЬоо  (Ьа  Ри1§а  II) 

1991 

К.А.М. 

1990 

К.А.М.  2:  Зрасе  МІ88Іоп  (ипгеІеазеЗ) 

Кезсаіе  Еп  ЕІ  СоІГо 

1990 

Коску 

Іипе  1985-1987 

ЗаЬгіпа 

1988-1989 

Заітахоот 

Іиіе  1984 

5§гіхат 

Тес  1985-1986 

5і<іега1  \Ѵаг  (Хііеп  \Ѵаг  -  сЬапсе11е<і) 

1990 

ЗПеп!  ЗЬасІоѵѵ 

1988 

ЗігѵѵоосІ 

1990 

5іаг(іи8І: 

1987 

Зирег  5егіе8 

1986 

Сотрііаііош 

Тетріаііот 

1988 

Тііапіс 

1988-1991 

Тор  Ву  Торо  2 

1991 

Сотрііаііопз 

Тгі§§ег  (Сипзііск,  1і§Ьі:§ип) 

1989 

Тиаге§ 

1988 

Ші8е8 

1989 

Ѵе§а  Зоіагіз  (ипгеІеазеТ) 

1989-2006 

Ѵіа)е  А1  Сепіго  Бе  Ьа  Тіегга 

1989-1990 

Ѵіа)е  А1  Сепіго  Бе  Ьа  Тіегга:  Ѵегзіоп  ЕхіепТісіа 

2007-2012 

\Ѵе1І8  &  Раг§о 

1988 

\Ѵе8І  Вапк 

ОсіоЬег  1985 

2его  Кеіѵіп  (ипгеІеазеТ) 

2опа  0 

1991 

Его  отношения  с  миром  видео  игр  начались  с  компании 
Оіпатіс.  РаЫо  Киіг  предложил  ему  делать  титульные 
листы  для  видео  игр.  Представителю  Піпатіс  в  то  вре¬ 
мя  было  восемнадцать  лет,  переговоры  происходили  в 
доме  АНопзо  Агрігі.  Первой  работой  была  титульная  за¬ 
ставка  к  кассетте  для  видео  игры  Коску.  Айошо  сделал 
ее  на  очень  маленьком  листе  формата  А4.  Со  временем 
он  перешел  на  форматы  АЗ  и  затем  на  А2.  В  то  время  не 
было  интернета  и  он  знакомился  с  миром  бокса,  смотрел 
фильм  Рокки.  Так  он  пришел  к  идее  нарисовать  послед¬ 
ний,  победный  удар  боксера.  Бтатіс  была  обязана  ему 
успешными  продажами  видео  игры  и  с  этого  времени 
его  имя  связано  с  компанией  Піпатіс.  Дальше  появля¬ 
ются  титульные  заставки  к  играм  АЪи  ЗітЬеІ  Ргоіапайоп, 
8§гігат,  Сатеіоі  ѴѴаггіогз.  Первая  видео  игра,  в  которую 
он  начал  играть  была  Коску,  после  этого  он  купил  себе 
2Х  Зресішт,  а  со  временем  -  Аті§а.  АИопзо  должен 
был  поймать  внимание  покупателя,  убедить  его  купить 
именно  эту  видео  игру.  Многие  игроки  видели  главного 
героя  на  титульной  заставке  и  играя  представляли  себе 
именно  его.  Работа  над  титульной  заставкой  занимала 
как  правило  два-три  дня,  максимум  это  была  неделя.  В 
2009  году  вышла  антология  «Зресігшп»  со  всеми  работа¬ 
ми  Айошо  Агрігі.  Для  Піпатіс  он  работал  над  заставкой 
к  игре  АЙег  ТЬе  ѴѴаг,  но  в  итоге  ее  нарисовал  Ъшз  Коуо.  У 
него  не  было  контракта  с  Піпатіс,  он  работал  на  заказ. 

С  1987  года  он  начинает  сотрудничать  с  Торо  8оЙ  -  застав¬ 
ки  к  играм  Тйапіс,  Масі  Міх  Сате,  ВІаскЪеагсІ,  СЫса§о  30, 
Эезрегасіо  1-2,  Ісе  Вгеакег,  Ьогпа,  Ьиі§і  &  8ра§Ъейі,  Ьиі§і  & 
Сігсшіапсі,  Меігоро1І8,  К.А.М.,  8і1епі  ЗЪасІолѵ,  Тиаге§  и  дру¬ 
гие.  Кроме  того  он  сотрудничал  с  ЕгЪе  и  Орега  8оЙ,  ПеКа 
(8Ыега1  ѴѴаг).  Ему  позвонили  с  ЕгЪе  и  так  как  компания 
постоянно  выпускала  новые  видео  игры,  он  выбрал  со¬ 
трудничество  с  ней.  По  сравнению  с  ЕгЪе,  Піпатіс  реже 
делал  видео  игры.  Кроме  того  Расо  Разіог  был  его  ста¬ 
рым  другом.  Не  нужно  забывать,  что  кроме  видео  игр, 
Айошо  работал  над  своими  собственными  проектами  и 
иногда  он  не  успевал  доделать  титульные  заставки.  Как 
пример,  заставка  к  игре  Регісо  Эеідасіо  Маіііоі  АтагіИо 
была  доделана  его  другом  Апіопіо  Регега.  Этот  период 
занял  1988-1989  года.  Как  вы  знаете,  его  рисунки  отли¬ 
чались  изображением  девушек.  Первым  классическим 
рисунком  стала  заставка  к  игре  РЪапііз.  Это  была  первая 
видео  игра,  к  которой  он  нарисовал  девушку,  и  с  этого 
времени  он  постоянно  изображал  на  заставках  разных 
девушек.  Это  так  же  стало  причиной  успешных  продаж 
видео  игр.  Стоит  отметить,  что  заказчик  никогда  не  тре¬ 
бовал  переделать  или  что  то  изменить  в  его  работе,  у  него 
была  полная  свобода.  В  период  с  1985  по  1992  год,  когда 
он  делал  титульные  заставки  к  видео  играм,  он  зарабо¬ 
тал  себе  имя  и  хорошие  деньги.  В  наше  время,  на  ретро 
тусовках  к  нему  постоянно  подходили  люди  с  просьбой 
подписать  книгу  с  его  работами,  развитие  рынка  видео 
игр  в  Испании  неразрывно  связано  с  ним. 
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ИСТОРИЯ  индустрии 


Апбгёз  Итг  ЗапсЬех 

МАБКГО,  1973 


Название  игры  Год  выпуска  Примечание 


ЬіЬегаГог 

1989 

Мізіег  Саз 

1990 

Апдеі  Ьиіз  ЗапсЬег  Мопіего 

МАБКГО 


Название  игры  Год  выпуска  Примечание 


АиіосгазЬ  (Аиіосгаз  сІіаЪоІісо) 

1991 

Сотапсіо  (^иаіго 

1989 

Сигго  Дтёпех 

1989 

ЕІ  Росіег  Озсиго 

1988 

Наттег-Неасі 

1992 

Дітр 

1991-1992 

Дт§1е  \Ѵаггіог 

1990 

Коп§5  Кеѵеп§е 

1991 

РІ8Ѳ  2его 

1991 

Зепсіа  Заіѵа^е 

1990 

5іаг  Волѵіз 

1991 

Зігорег 

1992 

Ьі;Ір8://\ѵ\ѵ\ѵ.ап§е1иІ8апсЬе2.сот/8оЬгеті 


Сігиеіо  СаЬгаІ 


ВШИОЗ  АІКЕ5/5ІТСЕ5,  1963 
Название  игры  Год  выпуска  Примечание 


Азію  Магіпе  Согрз 

1989 

рисовал  Сігиеіо  СаЬгаІ  по 
эскизам  К.  МасЬиса 

}аЪаІо 

1989 

рисовал  Сігиеіо  СаЬгаІ  по 
эскизам  К.  МасЬиса 

1.  Я  как  и  многие,  начал  рисовать  еще  в  детстве  и  постепенно  это  занятие  стало  моей  профессией. 

Друг  называл  меня  «Сігиеіо»  и  все  начали  называть  меня  этим  именем,  которое  стало  как  моим  личным  так  и 
художественным. 

2.  Я  родился  в  Аргентине  (Буэнос-Айрес)  и  в  1987  году  отправился  в  Испанию,  поселился  в  Зіідез,  где  и  живу 
сейчас.  Моя  студия  всегда  располагалась  в  моем  доме,  так  как  моя  работа  не  отличается  от  моей  личной  жизни. 
Основная  причина  переезда  была  в  том,  что  в  Аргентине  не  было  издателей,  которые  бы  могли  опубликовать 
мои  работы,  связанные  с  фантастикой.  В  Европе  я  работал  через  агенство  иллюстраторов  (Тігпип  Маз)  в  Барсе¬ 
лоне.  Кроме  меня,  там  работал  известный  Діап  Сітёпег,  мой  друг  Сшіі,  и  другие  соотечественники. 

3.  Когда  я  работал  над  обложками  для  видео  игр,  я  был  обычным  иллюстратором,  который  выполнял  инструк¬ 
ции  клиента  и  видел  графику  игры.  Здесь  не  было  творчества  и  нужно  сделать  илюстрацию,  которая  бы  удов¬ 
летворила  заказчика.  Это  было  менее  выгодно  с  финансовой  точки  зрения,  но  позволяло  рисовать  фантастиче¬ 
ские  сцены  и  героев,  и  развиваться  как  художник  в  этом  плане. 

Точное  количество  я  не  помню,  но  я  много  сделал  обложек  для  всей  Европы,  для  компаний  в  Мадриде  и  для 
США  с  80-х  и  до  конца  90-х. 

4.  Іиап  Сітёпег  рекомендовал  меня  Піпатіс  и  я  начал  сотрудничество  с  Піпатіс  и  АБ  Асіѵепіигез.  То,  что  люди 
помнят  мои  работы,  мне  очень  приятно,  это  дополнительное  удовлетворение.  Сила  искусства  -  создавать  эмо¬ 
ции,  воздействовать  на  душу  и  передавать  это  другим. 

5.  Я  не  знал  ничего  о  ретро  сцене  и  у  меня  появился  интерес  посетить  ретро  ярмарки  в  будущем. 
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ИСТОРИЯ  индустрии 


Напііо 


Название  игры  Год  выпуска  Примечание 


Іаскзоп  Сііу 

1990 

ОЬегоп  69 

1990 

Баѵісі  Зиеіго 


Название  игры  Год  выпуска  Примечание 


Агкоз 

1988 

РооіЬаІІ  Роѵѵег 

2000-2002 

Саеісо  РооіЬаІІ 

2002 

І4ис1еаг  Волѵіз 

1986-1990 

Рагіз-Бакаг 

1988 

5шТ  Ріапеі 

1997 

Епгіаие  Ѵепіига  Аіѵагег 

МАБКШ,  1946 

Название  игры  Год  выпуска  Примечание 


Егесісіу  Нагсіезі  І-ІІ  (Гог  С64  рагі  II  "Каііа"  - 
ипгеіеазесі) 

ОсІ.  1987 

ЕгесМу  Нагсіезі  еп  МапЕаІІап  5иг 

1989 

Кезсаіе  Аііапіісіа 

1989 

Ьйр://<ІаѵкІ8иеіго.сот/ 


ЕпгЦие  Соігав 

Название  игры  Год  выпуска  Примечание 

Зирег  Зсгуііз  I  1994  Т  _  =  1 


Регпапсіо  5ап  Сгі§огіо 

МАБКШ 


Название  игры  Год  выпуска  Примечание 


Азраг  СР  Мазіег  (Сгапсі  Ргіх  Мазіег) 

5ер1.  1988 

ОоиЫе  Бга§оп 

1989 

Апіта§іс/ХогІгара 

Огахеп  Реігоѵіс  ВазкеІ 

1989-1990 

Етіііо  ВиІга§иепо  |РйіЬо1! 

1988 

Етіііо  ВиІга§иепо  2 

1989 

Масі  Міх  2 

1990 

Тор  Ву  Торо 

1989 

Сотрііаііопз 

Ьйр://\ѵ\ѵ\ѵ.1егпапс108ап§ге§огіо.е8 
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ИСТОРИЯ  индустрии 

Ргапсезс  Сарсіеѵііа  СізЪегі 

ВАКСЕШИА,  1956 


Название  игры  Год  выпуска  Примечание 


Сарііап  8еѵі11а 


1988 


Ргапсізсо  іЬапех  Таіаѵега 

ВАКСЕШИА,  1936 


Название  игры  Год  выпуска  Примечание 


Могіабеіо  у  Рііетоп  2 


1989-1990 


Ргапсізсо  |аѵіег  Мога§ге§а 

Название  игры  Год  выпуска  Примечание 


Биск  Оиі ! 

1989 

Еа§1е 

1987 

Е1Ш 

1987 

Ьа  Ѵеп^апха  сіе  ІоЬпу  Сототоіо 

1987 

Сопгаіо  Зиагех  Сігагё 


ВАКСЕШИА,  1963 

Название  игры  Год  выпуска  Примечание 


Соосіу 

1987 

8о1  №§го 

1989 

Сопгаіо  Зиагех  Сігаічі 
сделал  экскиз  для  Іиап 
Сітёпег 

8о1о  (Сипзііск,  Н§Ь1§ип) 

1989 

Іозё  Магіа  Сапаз 


Название  игры  Год  выпуска  Примечание 


Ьаз  Тгез  Ьисез  Ве  С1аигип§ 

1986 

Сгау  5 

1987 

8игѵіѵог 

1987 

Аіе  Нор! 

1988 
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5о1  №§го 


1989 


Сопхаіо  Зиагег  Сігагсі 
сделал  экскиз  для  ]шп 
Сітёпег 


Сазапоѵа 


1989,  2018 


БеГсот  1 


1989 


СоЫеп  Вазкеі 


1990 


СшПегто  Теіі  (Сипзііск,  1і§Ьі§ип) 


1989 


Ке  Киіеп  Ьоз  Реіаз 


1989 


Ілѵіп§8Іопе  5ироп§о  2 


1989 


Миіап  2опе 


1989 


Тоі  Асісі 


1989 


ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 

Іе$й$  Риепіе  Ріогез 

МОЖЕККЕУ,  МЕХІСО,  1930-2000 


Ьир :  //\ѵѵт.)  иап§ітепег.  сот 


1.  В  каком  возрасте  вы  начали  рисовать,  когда  вы  поняли,  что  этс 
ваше  призвание  ? 

Мне  всегда  нравилось  фантазировать  и  в  какой  то  момент  кто  т( 
дал  мне  карандаш  и  мел,  и  я  начал  рисовать  стены  и  полы.  Моі 
школьный  учитель  сказал,  что  я  очень  хорошо  рисую,  но  мне  нуж 
но  научиться  придавать  обьем,  изучая  влияния  света  на  объекты 
В  то  время  я  конечно  игнорировал  его  совет. 

2.  Где  вы  работаете  сегодня,  откуда  к  вам  приходит  вдохновение  ? 

Сегодня  я  работаю  в  пригороде  Барселоны  -  городок  8іІ§е8.  Вдох 
новение  идет  под  влиянием  фильмов  и  комиксов. 

3.  Почему  вы  решили  переехать  в  Испанию  ?  Когда  вы  начали  де 
лать  обложки  для  видео  игр  ? 

Когда  я  пришел  к  выводу,  что  пора  расширить  профессиональный 
уровень  и  попробовать  зарабатывать  на  этом. 

Со  своим  другом  АІГопзо  Агрігі  мы  с  самого  начала  специализировались  на  темы  фантастики  и  очарованные  ви¬ 
део  играми  и  первыми  компьютерами,  начали  сотрудничать  с  разработчиками. 

4.  Вы  играли  в  игры,  к  которым  делали  обложки  ?  Сколько  обложек  вы  сделали  для  видео  игр  ? 

Да,  в  большинстве  случаев.  Я  не  считал  и  не  могу  назвать  точное  количество.  Лучшей  по  моему  мнению  была  для 
игры  Еіѵіп^зіопе  8ироп§о  2.  Я  люблю  все  обложки,  как  своих  детей.  Особенно  много  я  сотрудничал  с  Орега  8оЙ. 
Обычно  мне  описывали  игру  или  ее  сюжет  и  этого  было  достаточно,  чтобы  начать  рисовать.  Это  было  похоже  на 
создание  обложки  для  комиксов  или  журнала. 

5.  Какой  компьютер  у  вас  был  в  те  времена  ? 

2Х  8рес1гшп,  почти  с  момента  его  появления. 

6.  Знаете  ли  вы,  что  многие  игры  помнят  благодаря  вашим  обложкам  и  сегодня  есть  ретро  сцена  ? 

Когда  я  работал  над  созданием  обложки,  моей  задачей  было  максимальное  информирование  покупателя  об  игре. 
Если  обложка  вызывала  такие  ощущения,  это  мой  личный  успех,  который  я  всегда  буду  ценить. 

7.  Если  бы  вам  пришло  в  голову  сделать  обложку  для  новой  ретро  игры,  вы  сделаете  ее  ? 

ЛЕГЕНДИ  БЛЙТ1В 


Название  игры  Год  выпуска  Примечание 


Оіё,  Того 

1  1985-1986 

] 

[иап  Апіопіо  Сітёпег  Ьоре/ 

МЕЫ002А,  1943 

Название  игры  Год  выпуска  Примечание 
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Если  это  произойдет,  я  готов.  Я  думаю,  что  ретро  сцена  -  это  хорошо,  новые  поколения  игроков  должны  знать 
историю  80-х,  которая  все  еще  оказывает  влияние  на  нас  сегодня. 


Іиап  Саг1о$  Реггіепо 

ВЦЕШ8  АЖЕЗ/ВАКСЕЮЫА;  1960 


Название  игры  Год  выпуска  Примечание 


Ап§е1  Меіо  Роіе  500сс 


1990 


Ьіірз://]  с1еггі§по.сот/еп/1юте 


ІШ5ТКАСЮЫЕ5 


СпругЦ^и  ЛпІ  ішпгн:  .>лі  НГ^іпг  бііглЛп  -  2ПШ 
ѵлѵ ѵ,‘  |і  іапгвіпрг']і  ііглгііѵ  г.гяп 
■чігі,  ІІ|Н,  ппді  |р-іыі  еіпт 

РгпИІжЬі.  Ія  гнрті  вп  гиіѵіфіійг 

ІОгт.Іу/0  й«Ы»та  :.нИ  ритіОй  |Гчі>лО 
у  ряг  тесгій  чіеИ  айпг 


Тиап  ІЯипег  Сиігасіо 

ВАКСЕЕСЖА,  1958 

Название  игры  Год  выпуска  Примечание 


ЬіІр$://\\гѵ\гѵѵ.ЪеЬапсе.пеІ/и$ег/?и$егпате=щаппипе2 


Атзііѵапіа  Сазііе 

1987 

Сгагу  Ріп§оіп 

1986 

Ехіепсіесі  Вазіс  Апсі  ЦШйу 

1985 

Рііе 

1986 

СгарЬ  Раск 

1986 

Костап 

1986 
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ИСТОРИЯ  индустрии  |иап  Сеісап 

МАБКГО 


Название  игры  Год  выпуска  Примечание 


Е1  МізГегіо  сіеі  Міо 

1986-1987 

Ргесі  (Коіапсі  оп  Ше  Порез) 

1983-1984 

Ра  АЬасІіа  сіеі  Сгітеп 

1987-1988 

5іг  Ргесі 

1986 

Ьаи§і 

Название  игры  Год  выпуска  Примечание 


Соза  МэзГга 

1986 

Ріѵіп§зГопе  5ироп§о 

1986-1987 

Міеиеі  Аісоп 

МАБКГО 


Название  игры  Год  выпуска  Примечание 


Віоосіу  Радѵз 

1990 

СРезз  Ноизегз 

1993 

Соггирі 

1989-1990 

Бгаккаг 

1989 

Ре§епс1 

1990 

Ма§іс  ѴѴогЫ 

1990 

ТЬе  Вгіск 

1989 

Токуо  Сап§ 

1990 
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история  иидустрии  Іиі8  Регпапао  Коуо 

ОЬАІХА,  ТЕШЕЬ  АКАССЖ,  1954 


Ьйрз://\\гѵт.1иІ8гоуо.сот/ 


ЬиІ8  Іоѵег  Сотаз 


Ресіго  |о8ё  Магііп  <іе  Іоз  Запіоз 


Название  игры  Год  выпуска  Примечание 


Масіе  Іп  Зраіп  5  Езігеііаз 

1989 

Рсгѵуег  Ма§іс 

1990 

Зтаііу 

1991 

К.ЕзІгасІа 


Название  игры  Год  выпуска  Примечание 


ЕІ  Ра^иеіа2о  1-2-3 

1989-1991 

Сотрііаііопз 

Еѵагізіо  ЕІ  Рипку 

1988 

КЬаггасТБит 

1989 

Ме§атеігоро1і 

1988 

5еху  Риггіе 

1989 

Зрогіз  Риггіе 

1989 

5ирегЫп§о 

1989 

Тепзіоп 

1988 

ВШСОЗ/МАПКШ,  1956 

Название  игры  Год  выпуска  Примечание 


Мапііз 

1990 

Мапііз  2 

1990 

Название  игры  Год  выпуска  Примечание 


АЙег  ТЬе  \Ѵаг 

Іиіе  1989 

СЬісЬеп  Ига:  Сі-ІІ-ТЬап  Тгі1о§у  III 

1992 

Сотапсіо  Тгасег 

1989 

Согитеі:  Сі-ІІ-ТЬап  Тгі1о§у  I  (Ьа  Біоза  сіе 

Согитеі) 

1990 

СуЬегЫ§  (2атопагг) 

1989 

ЕІ  Сарііап  Тгиепо 

1990 

Эскиз  Кісагбо  МасЬиса,  рисовал 
Ьиіз  Коуо 

Сате  Оѵег 

Іипе  1987 

Нипсіга 

1988 

Ьа  Аѵепіига  Езрасіаі 

1990 

Ьа  Аѵепіига  Огі§іпа1 

1989 

Ьоз  Тетріоз  5а§гаск>з:  Сі-ІІ-ТЬап  Тгі1о§у  II 

1991 

Кагсо  Роіісе 

1990 

№ѵу  Моѵез  (агсасіе  -  ріаппесі) 

ІМоѵ.  1988 

РЬапііз  (Сате  Оѵег  II) 

1987-1989 

Английская  обложка 

Заіап  (агсасіе  -  ріаппесі) 

1989-ІиІе  1990 

ТигЬо  Сігі 

1988 
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ИСТОРИЯ  индустрии 

Катоп  Соп2а1ег  Теіа 

МАБКШ 

Название  игры  Год  выпуска  Примечание 


Віаск  Сгоѵга 

1991 

Соіессіоп  Бе  Ехііоз  Біпатіс 

1988 

Сотрііаііопз 

Созте  ЗііЫе  (ЕзііЫе) 

1988 

Еа  Езраба  5а§га<іа 

1990 

Ее§еші  (Сиагсііс) 

1988 

Ме§асЬезз 

1988 

Мекоп§  (Месот) 

1988 

Огтиг 

1988 

Розі  Могіет 

1988 

Рипк  5іаг 

1988 

Касе  Сііу 

1988 

ЗіІрЬу 

1988 

5ки11  Ехііоп 

1988 

ТЬе  Катрагі 

1988 

’ѴѴатрсоІа 

1988 

2опсІ  -  ТЬе  Еіпаі  СотЪаі 

1988 

Ьйр5://\ѵмгѵѵ.гатоп1е;а.сот/ 


Ьйр://гісаг(іотасЬиса.Ыо§8ро1:.сот/ 


Кісагсіо  МасЬиса  Ргасіаз 

МАИКШ,  1964 

Название  игры  Год  выпуска  Примечание 


АЙег  ТЬе  \Ѵаг 

Іиіе  1989 

Графика  к  инструкции  и 
карта 

Апіагез 

1987 

Азію  Магіпе  Согрз 

1989 

Сделал  эскиз,  по  которо¬ 
му  рисовал  Сігиеіо  СаЬгаІ 

Везііаі  \Ѵаггіог 

1989 

Созтіс  ЗЬегііГ 

1989 

БеІГох 

1987-1988 

Біпатіс  5  Апіѵегзагіо 

1989 

Сотрііаііопз 

Е1  Сарііап  Тгиепо 

1990 

Сделал  эскиз,  по  которо¬ 
му  рисовал  Ьиіз  Коуо 

ІаЬаІо 

1989 

Сделал  эскиз,  по  которо¬ 
му  рисовал  Сігиеіо  СаЬгаІ 

Ьа  Сиегга  сіе  іаз  Ѵацііаз 

1988 

Идея  обложки  и  эскиз 
-  Ап§е1  Ьшз  Сопхаіег, 
рисовал  Кісагсіо  МасЬиса 

Ьо  Мерг  Бе  Біпатіс 

1988 

Сотрііаііопз 

Ьоз  Рфагоз  Бе  Вап§кок 

1988 

МагЫе  Масіпезз 

1988 

№ѵу  Моѵез  (агсасіе  -  ріаппесі) 

Коѵ.  1988 

Графика  к  инструкции 
-  Кісагсіо  МасЬиса,  Каіа 
№§геіе 

5аіап  (агсасіе  -  ріаппесі) 

1989-1и1е  1990 

Графика  к  инструкции 

5іор  Ваіі 

1987 

Таг§еі  Ріиз  (Сипзііск) 

1988 

ТигЬо  Сігі 

1988 

Графика  к  инструкции 
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ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 


РгоЪе  8оіЪѵаге  Псі 
(1984-1995) 


Компания  РгоЪе  (офис  в  горо¬ 
де  Сгоусіоп)  с  момента  своего 
создания  (август  1984  года)  уча¬ 
ствовала  в  создании  более  400 
игр.  Эти  игры  принесли  выруч¬ 
ку  около  $1,6  млрд. 

Рег§ш  МісЪаеІ  МсСоѵегп:  «Каж¬ 
дому  ребенку  нравились  видео 
игры,  и  возможность  создавать 
их  -  изменила  мою  жизнь». 
Игры,  разработанные  его  ком¬ 
панией  принесли  издателям  бо¬ 
лее  $4,6  млрд. 

В  80-е  знаковой  игрой  стала 
Оиі  Кип,  в  90-е  это  были  Могіаі 
КошЪаі  1-2,  Аііеп  Тгі1о§у  и  мно¬ 
гие  другие. 

Компания  разработала  одни  из 
самых  успешных  игровых  фран¬ 
шиз  в  отрасли,  включая  Могіаі 
КошЪаі,  РІРА  8оссег  и  Иіе  Нагё 
Тгі1о§у  для  Ріау  Зіаііоп. 

Этот  невероятный  успех  при¬ 
влек  внимание  крупных  амери¬ 
канских  студий  и  в  октябре  1995 
года  РгоЪе  была  куплена  амери¬ 
канским  издателем  видео  игр 
Ассіаіт  Епіегіаіптепі.  Сумма 
сделки  -  И8$40  млн. 

Софтография  компании  вклю¬ 
чает  более  239  отдельных  игро¬ 
вых  франшиз,  продаваемых  на 
консолях,  портативных  устрой¬ 
ствах,  ЮЗ,  планшетах  и  РС. 


СКАРНІС  АКТІ5Т5 

І'і^йііу  нцііігл]  іл  іоіи  ІЭі ісзіпЧ  як-я  рто^гісиѵ*  япі  Ьппсѵіііѵе  іоЫагс  %кѵ*к-ір<ѵгп;  Ноии 

Ъг  «л  ііядогіхіѵ*  іН.(дийЛ  рсгіімяіцьм  іа  ыіспгей  апй  ирпііікгі  ЯЛ8А  ЦВМ  «нпраііЫиіД  ЙМКЮ,  -Й-502  т  і  УМ  арріісліт. 

Г-иг  іпиріі  ск'тіоргіітги 

Оиг  мрингіоп  л  іргаасйпр  Іди.  .  . . 

+■  Тор  гак  гоуаііу  огоиігірЫ  раутепі*. 

*  Івдіам  ГіпапеілІ  Ьаск-ир  лпсі  дшгасисссі  раутсіш 
к  ЕигореТ5  Юр  эіхяіір  соіп-орл  апгі  Пссл  йссІ  рго)ССІ& 
кг  РгоГеззіоп  аі  рго&гз.ттіпЕ  зиррогі  ап<і  екѵеіортепі  Гасіііиеэ 

і'о  ф'кѵѵег  у  риг  ігне  ЫіЫеп  роШіі&І  апё  ріп  іке  Шт 


ТНЕ  РОДСЕ  ВЕІ1ШО  ТІІЕ  [НОІД5ТКѴ 

Сотаа: 

Рег&иъ  МсСіоѵегп,  РгоЬе  Ко^Ііѵлгс  ГійіііесІ, 

Р.1.Р.С.  Иоизс,  2псІ  РІООР,  1з  СЬмгсК  Коасі,  Сгоусіоп,  Биггеу  С  ДО  150 
Теі  01-6&0  4142  ог  01~б№  4454 


Знакомство  создателя  компании 
Еег§ш  МсСоѵегп  с  компьютера¬ 
ми  началось  с  компьютера  Арріе. 
Его  взяли  на  работу  в  местную 
газету.  Хозяйка  бизнеса  была 
родом  из  США,  по  этому  в  офи¬ 
се  быстро  появились  компью¬ 
теры  Арріе  II  и  электронная  та¬ 
блица  Ѵізі-Саіс.  В  США  за  одну 
программу  электронных  таблиц 
Ѵізі-Саіс  нужно  было  заплатить 
Е2000. 

Постепенно  Еег§ш  стал  экспер¬ 
том  по  программам  Арріе  и  в 
возрасте  18  лет  он  стал  свидете¬ 
лем  роста  этой  компании. 
Недалеко  от  их  офиса  работал 
его  друг  ѴакІ8  Рага8кеѵа  (про- 
работатал  в  РгоЪе  с  1985  по 
1988  год).  Он  сделал  програм¬ 
му  Ми1іІ8оипё  8упіе8Ігег  (С64) 
для  Кошік  ЗоіЪѵаге.  Еще  учась  в 
школе,  друзья  сравнивали  ком¬ 
пьютеры  С64  и  Арріе. 

Через  некоторое  время  они  ре¬ 
шили  создать  свою  собствен¬ 
ную  компанию  по  разработке 
программного  обеспечения.  Так 
появилась  РгоЪе  ЗоіЪѵаге.  Арріе 
был  ориентирован  на  бизнес, 
Еег§ш  сделал  выбор  в  пользу 
видео  игр. 

Сначала  в  компании  было  пять 
человек.  Еег§ш  возглавил  ком¬ 
панию,  занимается  продажами 


и  маркетингом.  Его  брат  Кеѵіп 
стал  финансовым  директором, 
так  же  у  них  был  операционный 
директор. 

Первой  игрой  РгоЪе  была 
Аісаігаг  (С64).  Автор  -  ѴакІ8 
Рагазкеѵа  (на  фото).  Игру  они 
пытались  продать  через  мест¬ 
ные  магазины  в  Сгоусіоп.  Но  ни¬ 
кто  не  воспринимал  их  всерьез 
и  они  едва  вернули  деньги,  вло¬ 
женные  в  разработку. 


Так  же  было  со  второй  игрой 
^е{епсе  16  (С  16).  Еег§ш  встре¬ 
тился  с  боссом  Мазіегігопіс  - 

Ргапк  Негтап. 
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Поэтому  их  третья  игра  -  ТЬе 
Беѵіів  Сголѵп  (Атзітасі  СРС, 
автор  Вгіап  0’ЗЬаи§Ьпе88у) 
уже  была  издана  компанией 
Мазіегігопіс.  Эта  игра  стала 
успешной  для  РгоЪе.  После  вер¬ 
сии  для  СРС  вышла  версия  для 
2Х  Зресігит. 


После  успешного  опыта  с  этой 
компанией,  РгоЪе  начал  разра¬ 
батывать  видео  игры  для  дру- 
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тих  издателей.  Однажды  в  офис 
РгоЪе  позвонил  босс  113  СоЫ  - 
Тіш  СЬапеу.  Он  предложил  им 
сделать  конверсию  игры  с  аркад¬ 
ной  машины.  Рег§и$  согласился 
и  на  следующий  день  из  США 
была  доставлена  аркадная  ма¬ 
шина  Ме1госго88.  Так  появилась 
игра  МеІго-Сго88,  вышедшая 
для  пяти  платформ. 


Так  началось  многолетнее  со¬ 
трудничество  РгоЪе  и  115  СоЫ. 
Мега  хитом  стала  конверсия,  из¬ 
вестная  как  видео  игра  Оиі  Кип. 


РгоЪе  наняла  команду  разработ¬ 
чиков  (Сіда  Сатез)  известной 
игры  Епсіиго  Касег  (издатель 
Асііѵізіоп).  Они  и  сделали  Оиі 
Кип  (кроме  версии  для  С64).  Со¬ 
трудничество  с  118  СоЫ  откры¬ 
ло  доступ  к  играм  5е§а,  включая 
СоМеп  Ахе  и  ТигЪо  Оиі  Кип. 


В  то  время  хитами  среди  игр,  раз¬ 
работанных  самой  РгоЪе,  были 

Тгапіог:  ТЬе  Ьаві  Зіогпіігоорег 
и  8аѵа§е. 
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Оаѵісі  Реггу:  «В  то  время  я  рабо¬ 
тал  над  играми  для  Еіііе  5у$1ет$ 
и  встретил  Рег§и$  Мс  Соѵегп.  Я 
увидел  Тгапіог  для  2Х  Зресігит. 
Он  хотел  портировать  игру  для 
Атзігасі  СРС.  Он  был  энерги¬ 
чен,  покладист  и  реально  за¬ 
ботился  о  своем  бизнесе.  Мы 
быстро  делали  игры  для  РгоЪе. 


™" 1  “  митдит/юю 


Для  моей  карьеры  очень  важной 
стала  игра  Теепа§е  Миіапі  Него 
Тиіііев,  вышедшая  в  1990  году». 
С  появлением  прибыли  РгоЪе 
сконцентрировался  на  аркад¬ 
ных  конверсиях. 

После  сворачивания  рынка 
8-бит  наступил  расцвет  консо¬ 
лей.  На  8ЫЕ5  появляется  игра 
Іш1§е  ОгеДД.  Игра  вышла  после 
успешного  фильма,  с  Сильве¬ 
стром  Сталонне  в  главной  роли. 


В  начале  90-х  выходит  очень 
успешная  игра  Могіаі  КотЪаІ,  в 
двух  частях. 


Еег§ш  МсСоѵегп:  «Сегодня  я 
смотрю  на  рекорды  СгапД  ТЬеЙ 


Аиіо  IV  и  вспоминаю  Могіаі 
КотЪаІ,  который  стал  огромным 
хитом.  13  сентября  1993  года  - 
день,  когда  все  версии  этой  игры 
вышли  одновременно». 


Еег§ш  МсСоѵегп:  «Ранние 

8-битные  игры  для  С64  или  2Х 
Зресігит  выглядят  фантастиче¬ 
ски.  Причина  -  использование 
компьютера  на  предельных  воз¬ 
можностях,  когда  играбельность 
была  на  первом  месте.  Сегодня 
это  утрачено,  так  как  несмотря 
на  красоту  игр,  их  геймплей  не 
не  уровне». 

Еег§ш  МсСоѵегп:  «Успех  на¬ 
шей  компании  не  имеет  ничего 
общего  с  удачей.  Мы  всегда  соз¬ 
давали  ее  сами  через  тяжелый 
труд.  Так  же  мы  всегда  были 
предельно  честными  с  нашими 
программистами.  Мы  всегда  от¬ 
носились  к  ним,  как  к  личностям 
и  смогли  привлечь  несколь¬ 
ко  лучших  талантов.  Пример 
-  игры  Баѵе  Реггу,  №ск  Вгиіу. 
Позже  они  создали  свою  ком¬ 
панию  ЗЪіпу  Епіегіаіптепі.  Так 
же  нужно  помнить,  что  бизнес 
должен  приносить  удоволь¬ 
ствие,  творческими  людьми 
нужно  руководить  профессио¬ 
нально.  Многие  компании  тер¬ 
пят  крах,  так  как  ими  руково¬ 
дят  программисты.  Когда  мой 
компаньон  ѴакІ8  ушел,  я  был 
рад,  что  мой  брат  Кеѵіп  взял 
на  себя  юридическое  и  финан¬ 
совое  направление  компании. 
Іое  Вопаг  и  Топу  ВесІоѵііЪ  за¬ 
нимались  управлением.  По¬ 
явился  продюсер  №і1  Уоип§. 
Так  же  вы  должны  заботиться 
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о  своих  художниках  и  дизайне¬ 
рах.  Вы  можете  зажечь  каждого 
из  них  и  это  принесет  успех.  Это 
есть  ключевым  моментом  в  биз¬ 
несе.  Новое  поколение  игр  тре¬ 
бует  новые  инструменты.  По¬ 
стоянное  совершенствование  в 
этом  плане  будет  хорошо  влиять 


Еще  один  хит  -  игра  Аііеп  Тгі1о§у 
(1996). 


уважал  его  за  то,  чего  он  добил¬ 
ся  в  жизни». 

Зішоп  Ріск:  «Когда  работа  над 
проектом  идет  к  своему  завер¬ 
шению,  обычно  все  сотрудники 
компании  испытывают  стресс, 
что  характерно  для  всей  инду¬ 
стрии  видео  игр.  Если  мы  ра¬ 
ботали  до  поздна  или  по  вы¬ 
ходным  -  Еег§ш  присылал  нам 
пиццу  или  лично  заходил,  что¬ 
бы  поблагодарить  нас  за  наши 
усилия». 

№ск  Ваупез:  «Я  пришел  в  РгоЬе  в 
1992  году,  когда  мне  было  17  лет. 
Не  смотря  на  все  трудности,  у 
нас  был  командный  дух  и  взаи¬ 
мопомощь.  Еег§ш  всегда  прове¬ 
рял  в  пабе,  хватает  ли  нам  пива». 
Наступил  1995  год.  Ассіаіт  дела¬ 
ет  предложение  о  покупке  РгоЬе. 
Еег§ш  соглашается  и  становится 
мультимиллионером. 

В  90-е  годы  Зітоп  Ріск  отвечал 
за  серию  Ѵіе  Нагсі.  Он  рискнул 
предложить  выпустить  трило¬ 
гию.  И  Еег§ш  решил  вложить 
деньги  в  этот  проект. 


Через  пару  лет  Еег§из  ушел  из 
компании  и  создал  новую  -  Ноі 
Сеп.  Она  расположена  там  же, 
в  Сгоусіоп,  работает  не  более  45 
человек.  Компания  снова  рабо¬ 
тает  с  проверенными,  работаю¬ 
щими  лицензиями. 

Рег§іі8  Мс  Соѵегп:  «Вместо  того, 
чтобы  разрабатывать  игру  три 
года  и  тратить  десятки  милли¬ 
онов  долларов,  мы  делаем  про¬ 
дукт  за  три  месяца.  У  нас  не¬ 
большая,  но  опытная  команда 
разработчиков». 

В  это  время  Рег§іі8  участвует  в 
делах  футбольного  клуба  Сгузіаі 
Раіасе,  входит  в  совет  директо¬ 
ров. 

В  1999  году  РгоЬе  Епіегіаіптепі 
стала  называться  Ассіаіт 
8іш1іо8  Ьопёоп.  А  с  2000  года  - 
Ассіаіт  8іис1іо8  СЬеІіепЬат. 


В  2004  году  Ассіаіт  объяв¬ 
ляет  о  своем  банкротстве.  С 
01.11.2009  года 
и  до  конца  сво¬ 
ей  жизни  -  Еег§ш 
снова  стал  вла¬ 
дельцем  -  РгоЬе 
Епіегіаіптепі 
Ш. 

Он  выступил 
продюсером  из¬ 
вестного  фильма 

«Ргот  Весігоотз 


5  I  и 


|ое  Вопаг  работал  в  ТеІесотзоЙ, 
а  Топу  ВескѵѵйЬ  до  этого  рабо¬ 
тал  менеджером  по  проектах 
и  продюсером  в  компаниях  - 
ТеІесотзоЙ  (РігеЪті),  МШепіит 
Іпіегасііѵе  и  МіггогзоЙ. 


Топу  ВескѵѵйЬ:  «В  РгоЬе  была 
дружественная  атмосфера,  люди 
относились  к  своей  работе  се¬ 
рьезно  и  видео  игры  разраба¬ 
тывались  с  невероятной  скоро¬ 
стью». 

Программист  Сагі  Миііег: 
«Рег§ш  был  всегда  доступен  раз¬ 
работчикам  и  вы  всегда  могли 
зайти  к  нему  в  офис.  Он  всегда 
был  верен  своим  друзьям». 
Паѵісі  ЬейсЬ:  «Рег§ш  имел  уни¬ 
кальный  характер  и  был  очень 
успешным  бизнесменом.  Я  ни 
разу  не  видел  в  жизни  такого  че¬ 
ловека,  как  он.  Если  он  знал,  что 
может  положиться  на  вас,  он 
был  верен  и  очень  щедр.  Он  тон¬ 
ко  чувствовал  границу  между 
боссом  и  своим  парнем.  Я  всегда 
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ІО  ВІІІІОП8». 

Рег§ш  Мс  Соѵегп  скончался  28 
февраля  2016  года,  в  возрасте  50 
лет. 

Сагі  Миііег:  «Я  был  потрясен 
новостью  о  его  смерти.  Уверен, 
большинство  людей  не  могли 
поверить  в  случившееся.  Я  ви¬ 
дел  его  неделю  назад  на  вече¬ 
ринке,  где  он,  как  обычно  был  с 
друзьями». 

Баѵісі  Реггу:  «Мне  было  неверо¬ 
ятно  грустно.  Он  был  хорошим 
семьянином  и  у  него  было  много 
друзей.  Он  повлиял  на  развитие 
индустрии  и  мы  никогда  не  за¬ 
будем  о  нем». 

Рег§ш  Мс  Соѵегп 

Роипбег,  Ргезісіепі  РгоЬе  ЗоЙѵѵаге 
Аи§ш1 1984  -  ОсІоЬег  1995. 

Роипбег,  Ргезісіепі  РгоЬе  Епіегі.  Ы<1 
РеЪшагу  2009  -  2016. 
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ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ  Фото  из  офиса  РгоЪе  8оЙ\ѵаге,  1995  год.  Станции  8СІ  из  офиса  РгоЪе/І§иапа. 


АпіЬопу  КозЬойот. 


Ваіог  Кпі§Ьі:. 


СЬгІ8  СаиШеЫ. 


Іое  СоотЬаіЬ. 


Май  Тгасеу. 


КоЬ  О’РагеІІ. 


5ІШОП  Наггізоп. 


Руководство  компании. 


Ргосіисег  1990-1999,  РгоЬе  8оЙлѵаге. 

Неасі/Сепегаі  Мапа§ег  1996-1999,  Ассіаіш  8іисІіо8. 


«В  те  времена  у  меня  был  С64,  дисковод  1541,  монитор  СоттоТоге  и  много  дис¬ 
кет.  Так  же  у  меня  был  модем  Сотрипеі,  и  меня  пробирал  пот  от  того,  что  Вгійвіі 
Теіесот  брал  1  пенс  в  минуту  при  подключении.  1200  бит  ко  мне,  75  бит  -  от  меня. 
Это  не  очень  быстро». 


Іое  Вопаг. 


Топу  ВесклѵйЬ. 


Эеѵеіортепі  сіігесіог  РеЬ  1992  -  Эес  1998,  РгоЬе  Зойѵѵаге. 

1995-1998,  Ассіаіт  5Агс1іо8. 

В  1987  году  самые  дорогие  игры  2Х  Зресігит  в  разработке  стоили  10  000  фунтов 
стерлингов.  К  1992  году  первые  игры  8ЫЕ8  стоили  около  100  000-150  000  долларов, 
а  затраты  на  разработку  многоформатной  игры  (Ріау  Зіаііоп  и  РС)  в  1997  году  со¬ 
ставили  около  2  000  000  долларов. 
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Ргосіисег  1992-1994,  РгоЬе  ЗоЙлѵаге. 
Неасі  оІ'ОА. 


Асігіап  Сиггу. 


Ргосіисег  1990-1992,  РгоЬе  8оА\ѵаге. 
В  1992  году  переехал  в  США  (ра¬ 
ботал  в  Ѵіг§іп  Іпіегасііѵе,  Огі§іп 
Зу8Іет8,  ЕА. 


Ыеіі  Уотшд  Егспп  ЕіёсЕгешіс  АгЬа 


Теггу  Наупез. 

V  Ргосіисег  1991-1996, 
РгоЬе  8оЙ\ѵаге,  РгоЬе 


Епіегіаіпшепі. 


Рег§ш  Мс  Соѵегп,  1996. 


Саггу  Ьіскіоп. 


Ыеіі  С.  Уоип§. 


Ргосіисег  1993-1998,  РгоЬе  ЗоіЪѵаге, 
РгоЬе  Епіегіаіпшепі. 
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№ск  Вгиіу,  §гарЫс8  сіезі^пег:  Ггееіапсе,  Ѵіг§іп  Сашез  1992- 
1993,  5Ыпу  1993-1997. 

1.  Каков  был  первый  компьютер  на  котором  Вы  программирова¬ 
ли,  и  сколько  Вам  было  лет  в  то  время  ? 

Я  начинал  с  очень  ограниченного  доступа  к  2X81  в  моей  школе 
в  г.  Ьіѵіп§8Іоп,  Шотландия.  Мне  было  примерно  13  лет  и  я  мало 
представлял  себе  чем  я  занимаюсь,  хотя  я  быстро  увлекся  этим. 
Так  как  компьютеры  были  новыми,  наша  школа  не  доверяла  нам 
их  полностью.  Год  спустя,  на  Рождество  я  получил  свой  личный 
Спектрум  48К.  Чтобы  продолжить  играть,  я  украдкой  проби¬ 
рался  к  компьютеру  среди  ночи. 

2.  Как  Вы  появились  на  сцене  игростроения  ? 

Мой  школьный  друг  Оаѵісі  ()иіпп  начал  работать  программи¬ 
стом  в  компании  под  названием  Зойзіопе. 

Нам  было  только  по  15  лет  и  мы  понятия  не  имели,  чем  зани¬ 
маемся.  Он  изучал  некторые  процедуры  из  книги,  и  так  как  мне 
нравилось  заниматься  искусством,  я  сделал  несколько  спрайтов 
для  его  демо.  К  моему  сильному  удивлению  и  ревности,  его  приняли  на  работу. 

Хорошие  новости  были  и  для  меня,  так  как  компании  понравилась  моя  графика  и  они  пожелали  чтобы  я  также 
приехал  к  Вгі§Ьіоп  и  попробывал  себя.  Через  пару  недель  они  наняли  меня  в  качестве  полноправного  художни¬ 
ка,  что  хоть  и  было  удивительно,  но  явно  не  было  в  моих  планах.  Ведь  я  думал,  что  буду  программистом,  но  как 
оказалось  и  эта  работа  была  мне  по  душе. 

3.  Как  Вы  появились  в  РгоЬе  ЗоіЪѵаге  ? 

Пока  мы  создавали  продукцию  для  ЗоГзІопе,  компания  успела  обанкротиться.  Паѵісі  и  я  снова  искали  работу  и 
нашли  ее  в  местной  компании  РгоЬе.  Они  тогда  были  очень  маленькой  компанией,  фактически  только  мы  вдво¬ 
ем  были  разработчиками  в  крошечном  двухкомнатном  помещении.  Нашей  первой  игрой  для  РгоЬе  была  игра 
о  лошадинных  скачках,  под  названием  Зрогі  оі  Кіп§8.  Я  точно  не  помню,  сколько  разных  игр  сделал  для  РгоЬе, 
думаю  около  20  игр. 

4.  Какая  игра,  над  которой  Вы  работали,  стала  изданной  ? 

Это  игра  V  на  спектруме,  основанная  на  оригинальном  ТВ  Шоу  80-х  годов.  Я  помню,  рисовал  анимацию  на  гра¬ 
фической  бумаге  и  вручную  переносил  ее  в  код,  чтобы  поучилась  игра.  Тогда  работа  была  очень  примитивна. 

5.  Нравилось  ли  Вам  программирование  на  Спектруме  и  каковы  Ваши  впечатления  от  машиныв  первое  время 
ее  использования  ? 

В  то  время  даже  такой  компьютер,  как  2X81  -  был  для  меня  самым  лучшим.  Мне  он  нравился  таким,  как  был.  Я 
ничего  не  знал  о  кодах  или  технологии  программирования,  но  машина  была  настолько  проста,  что  вы  не  могли 
просто  поломать  ее.  Я  был  словно  исследователь. 

С  каждым  днем  я  получал  новое  открытие.  Я  чувствовал  себя  подобно  Ма1іЬе\ѵ  в  \Ѵаг§атез.  Моей  целью  было 
выучить  секреты  машинного  кода,  в  то  время  как  мои  родители  понятия  не  имели,  чем  я  занимаюсь.  Конечно, 
я  никогда  бы  не  взломал  Министерство  Обороны  на  Бейсике  Спектрума. 

6.  Что  Вам  не  нравилось  в  программировании  на  Спектруме  ? 

Слабое  железо  для  поддержки  видео  и  наличие  разговоров  владельцев  С64  об  их  необычных  спрайтах,  реализу¬ 
емых  аппаратно.  Это  реально  усложняло  нам  работу  на  Спеке.  Раздражали  ошибки  магнитофона  -  запись  всегда 
приподносила  сюрпризы.  По  этому  я  стал  использовать  микродрайв. 

7.  Как  Вы  создавали  графику  на  2Х  Зресігите  ?  Чем  отличалось  создание  сцены  игры  от  спрайтов  игры? 

Главный  пакет  для  графики  был  ТЬе  Агіізі.  Без  мыши  или  планшета,  обычно  для  рисования,  я  использовал 
старый  Аіагі  ѴС8  джойстик.  Чтобы  добраться  с  одной  стороны  экрана  в  другую,  я  должен  был  нажать  левую 
кнопку  и  ждать  10  секунд,  пока  курсор  не  достигнет  цели.  Создание  загрузочных  картинок  было  достаточно 
болезненным  делом.  Сцена  ограничена  плиткой  8x8.  Как  правило  у  Вас  было  256  плиток  для  такой  игры,  и  Вы 
должны  были  рационально  использовать  их.  Также,  вы  могли  выбрать  свой  шрифт,  отличный  от  установлен¬ 
ного  в  системе.  В  течении  долгого  времени  я  использовал  разные  версии  редакторов.  Вы  делаете  свои  плитки  и 
собираете  из  них  последовательность  блоков.  Потом  выкладываете  из  этих  блоков  карту  уровня.  Кропотливая 
работа  !!!  Первые  спрайты  делались  на  бумаге,  но  позже,  некая  добрая  душа  создала  некий  примитивный  редак¬ 
тор  спрайтов.  Расстраивало  то,  что  спрайт  ограничен  неким  прямоугольником.  Размер  этого  прямоугольника 
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был  таким  же  для  каждого  спрайта. 

Если  Вы  анимировали  движущуюся  фигуру,  то  должны  были  ее  сделать  довольно  небольшой,  так  как  оружие  и 
ноги  не  помещались  в  имеющийся  размер.  Спустя  несколько  лет  это  доработал  Баѵе  Реггу,  когда  делал  АІасЫіп 
для  Сепезіз.  У  нас  наконец-то  появились  спрайты  любой  формы  или  размера  на  фрейме  который  позволил  нам 
реализовать  мультипликацию  практически  как  у  Диснея. 

8.  Открывающий  огромный  спрайт  космического  корабля  в  Тгапіог  был  очень  впечатляющим.  Как  Вы  смогли 
так  хорошо  нарисовать  это  ? 

Я  всегда  был  поклонником  научно-фантастических  и  вообще  всех  технологий,  которые  шли  с  ними.  Тгапіог  раз¬ 
работан  как  очень  простая  игра,  по-этому  я  смог  использовать  всю  память  под  большие  спрайты  и  попытался 
сделать  что-то  более  кинематографическое.  Технически  это  не  очень  сложно  двигать  -  только  большой  старый 
спрайт  движется  по  экрану.  Так  как  спрайт  был  единственным,  у  нас  получалось  гладкое  скроллирование. 

9.  Как  вы  добились  раскрасить  в  таких  многочисленных  цветах  игру  Ехігете  ? 

Это  своего  рода  достижение  для  Спека  с  его  проблемами  атрибутов.  Это  была  моя  последняя  игра  для  Спектрума 
и  я  хотел  сделать  что  то  особенное,  использовал  все  трюки,  которые  я  знал.  Это  была  оригинальная  игра,  что  оз¬ 
начало,  что  я  смогу  создать  визуализацию  для  игры  на  пределе  возможностей  Спектрума.  Движок  игры,  который 
сделал  Баѵе  Репу,  не  использовал  движение  пикселя  основанное  на  8x8,  что  минимизировало  клешинг,  но  также 
означало,  что  бы  имеем  быструю  динамичную  игру,  как  например  8аѵа§е  и  Б  ап  Баге  3. 

10.  Из  всех  игр  для  Спектрума  над  которыми  Вы  работали  -  какая  самая  любимая  ? 

Я  думаю  что  это  Ехігете  от  Баѵе  Реггу  и  я  сделал  бы  ее  без  какого-либо  контракта. 

Это  была  своего  рода  забава,  хотя  возможно  мы  сделали  бы  больше  уровней  для  нее.  Я  помню,  что  сценарий  был 
похож  на  Соопіез.  В  то  время  не  были  распространены  такие  кооперационные  (со-орз)  игры. 

11.  Какие  из  других  художников  или  программистов  произвели  на  Вас  впечатление  в  то  время  ? 

Что-то  от  Шіітаіе,  хотя  я  не  знаю  людей,  делавших  их  игры.  Технически  они  всегда  были  на  год  впереди  всех.  Их 
2Б  работа  была  велика,  но  моей  любимой  игрой  есть  КпщЫ  Ьоге. 

Я  хотел  бросить  вызов  моему  хорошему  другу  ВоЬ  Зіеѵепзоп,  который  делал  некоторую  впечатляющую  графику, 
но  к  сожалению  на  С64.  Никогда  не  поздно,  ВоЬ! 

12.  Ваш  переход  на  16  битные  машины  пришелся  на  время,  когда  Спектрум  (и  8  бит)  сцена  начала  исчезать  ? 

Несколько  игр  появилось  раньше,  чем  я  завершил  на  8  битах.  Баѵе  и  я  сделали  космическую  стратегию  Зиргетасу 
(или  ОѵегІогД  в  США)  для  Амиги  и  8Т.  Это  была  большая  прогулка  для  нас  и  мы  хорошо  позабавились.  После  8 
битов  я  перешел  на  Сепезіз  и  ЗЫЕ8.  Это  принесло  мне  новые  проблемы,  так  как  имея  хорошую  репутацию  в  гра¬ 
фике  на  8  битах,  я  реально  не  был  знаком  с  теорией  цвета  и  другими  простыми  технологиями  искусства.  Пере¬ 
мещение  к  16  битам  означало,  что  я  конкурировал  с  «настоящими»  художниками  и  это  означало  начало  нового 
пути  для  меня  лично,  чем  я  все  еще  наслаждаюсь. 

13.  Действительно  ли  Вы  играли  в  игры  тогда  ?  Ваши  любимые  игры  сделанные  Вами  или  другими  софтверными 
компаниями  ? 

О,  да,  я  склоняюсь  к  играм  действия  -  без  особого  разделения:  ІЛкІегѵѵогкІ,  ТІА,  ѴѴау  оГ  іЬе  Ехр1оДіп§  ЕізІ, 

КпіфіІ  Ьоге,  НщЫѵау  Епсоипіег,  ЗБ  БеаіЬсЬазе,  Еіііе,  Зепііпеі,  Б.  ТЬотрзопз  БесаіЫоп.  Среди  аркадных  игр  -  это 
8іаг  ѴѴагз,  Беіепсіег  (который  плох  потому  что  я  его  делал),  любые  гонки. 

14.  Вы  можете  сказать  нам,  чем  занимались  с  тех  дней  ? 

После  завершения  для  нас  8  бит,  мы  перешли  на  Сепезіз  с  игрой  Тегтіпаіог.  Я  продолжил  это  со  своей  первой 
игрой  для  ЗЫЕ8  -  Аііеп  3.  После  перешел  в  Ѵіг§іп  Сатез  в  США  -  работал  над  Тегтіпаіог  для  8е§а  Ме§а  Бгіѵе  СБ 
и  играми  АІасЫіп  и  Дт§1е  Воок  для  Бізпеу.  После  этого,  вместе  с  Баѵе  Реггу,  мы  запустили  8Ыпу  Епіегіаіптепі:. 

15.  Ретро  сцена  динамично  развивается.  Вы  смогли  бы  рассмотреть  возникновение  чего-то  нового  опять  ? 
Только  если  я  смогу  соединить  проводами  свой  планшет  ѴѴасот  к  этому...  и  мышь...  и  возможно  винчестер. 

Сгапі  Наггізоп:  Ыееіапсе,  ЗоЙзіопе,  Безщп  Ьупх. 

Работая  дома  над  версией  игры  8аѵа§е,  я  использовал  Аті§а.  Далее  загружал  код  в  С64  для  тестирования.  Глав¬ 
ной  проблемой  был  размер  основных  спрайтов,  что  требовало  скрупулезности  в  преобразовании  с  учетом  С64. 
Так  же,  как  фрилансер,  я  сделал  для  РгоЬе  другие  игры.  Это  СЬазе  Н.С).,  Вгаѵе  Зіагг,  ВеасЬ  Ви§§у  Зітиіаіог. 

Почти  все  кодеры  в  те  дни  работали  одинаково  -  много  чашек  чая,  сигарет  и  бутербродов.  Позднее  просыпание 
и  работа  допоздна.  Время  работы  над  проектом  -  в  среднем  от  8  до  16  недель. 

Сначала  у  нас  был  бинарный  машинный  код,  позже  мы  начали  использовать  картриджи  с  ассемблером.  Я  на¬ 
писал  редактор  спрайтов  для  Коаіа  Рай,  так  как  дизайнеры  нуждались  в  нем.  Со  временем  я  использовал  Аті§а 
в  качестве  инструмента  разработчика  и  загружал  код  в  С64  через  параллельный  порт. 
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Аіап  Ьаігсі,  рго§гашшег. 

[Работал  над  игрой  Оиі  Кип  (СРС/Зрессу)  в  1988  году,  далее  были  игры  ТигЪо  Оиі 
Кип  и  Оиі  Кип  Еигора. 


О 


ІВ  основном  над  игрой  работали  два  человека  -  я,  и  Іап  Моггівоп.  Іап  сделал  боль- 
Ішую  часть  ЗБ  движка,  а  я  -  все  остальное.  Далее  он 
работал  над  версией  для  5Т/Аті§а.  Версия  для  СРС 
Іоснована  на  коде  для  Зрессу,  нам  помогал  с  этим 
Шоіш  Вапкіег. 

ІИздатель  хотел  получить  игру  на  Рождество,  они 
гак  спешили,  что  мне  пришлось  провести  две  неде- 
іи  в  их  офисе  в  Лондоне.  В  целом  работа  заняла  4-5 
|месяцев,  параллельно  с  учебой  в  университете. 

Игра  содержала  много  графики,  по  этому  нужно 
'было  выдержать  определенную  частоту  кадров 
секунду.  У  нас  небыло  оборудования  для  масштабирования  растровых  изображе¬ 
ний,  по  этому  мы  хранили  каждую  картинку  в  разном  размере.  Был  компромисс* 
между  размером  картинки  и  занимаемой  ею  памятью,  что  позволило  игре  двигаться  плавно. 

Игра  сделана  на  РС  системе  РИЗ  -  довольной  приличной  среде  ассемблера/отладчика  280.  Это  был  286  компью¬ 
тер  с  винчестером  в  10  МЪ.  В  Зрессу  была  установлена  специальная  коммуникационная  плата,  а  в  РС  -  іза  карта, 
что  образовывало  параллельный  интерфейс  между  ними. 

Графика  и  звук  -  были  написаны  с  нуля  ? 

Это  была  третья  игра,  в  серии  гоночных  игр.  Сначала  я  участвовал  в  создании  игры  (так  же  с  Іап  Моггівоп) 
№§Ытаге  Каііу,  потом  это  была  ЕпДиго  Касег.  Так  графический  движок  становился  все  сложнее.  После  этого 
мы  заключили  контракт  с  РгоЪе.  Звук  был  разработан  сторонними  специалистами. 

Версия  для  СРС  была  сложнее,  так  как  там  было  вдвое  больше  видео  памяти  для  движения  спрайтов.  У  нас  не 
было  много  времени  на  конверсию  Оиі  Кип,  но  ТигЪо  Оиі  Кип  и  Оиі  Кип  Еигора  были  сделаны  довольно  при¬ 
лично.  Версии  для  8Т/Аті§а  были  не  очень. 

Я  хотел,  чтобы  игра  выглядела  максимально  реалистично,  мог  использовать  для  этого  много  графики.  Это  бы 
привело  к  снижению  ірв,  думаю,  что  в  итоге  оно  составило  в  среднем  3  ірв,  но  эта  игра  так  и  не  стала  быстрой. 
Версия  для  48К  могла  содержать  около  4-х  уровней  одновременно,  включая  последний,  сыгранный  уровень. 
Позже,  в  версии  для  +3  все  сделано  намного  проще  из-за  новых  возможностей. 

Что  касается  ЗБ  движка,  все  вычисления  шли  с  фиксированною  точностью,  8-битными  целой  и  дробной  частя¬ 
ми,  было  реализовано  умножение  и  деление  с  использованием  циклов.  Так  же  мы  использовали  предварительно 
вычисленные  таблицы. 


КаЯаеІІе  Сессо,  рго§гатпіег. 

Игра  Зоіотоп’з  Кеу. 

Все  кодирование  было  сделано  мной,  хотя  я  не  помню,  помогал  ли  я  с  графи¬ 
кой  или  предоставили  мне  оригинальную  графику  для  копирования.  Конеч¬ 
но,  графика  для  2Х  Зресігат  похожа  на  мой  стиль. 

Что  вы  думаете  об  аркадной  игре  Зоіотопв  Кеу  ? 

Я  не  был  знаком  с  игрой  ранее,  и  мне  действительно  понравилось,  когда  я 
начал  в  нее  играть.  Это  действительно  классная  игра  -  то,  что  мне  нравилось 
создавать  самому.  Звуковые  эффекты  великолепны,  так  же  в  игре  есть  новые 
элементы  дизайна.  Пару  идей  я  позже  использовал  в  СуЪегпоісІ  II. 

Как  осуществлялась  конвертация  игры  ? 

По  сути,  мне  доставили  эту  огромную  аркадную  машину  в  мою  гостиную  !  Я  просто  играл  в  игру  от  начала  до 
конца,  делая  заметки  и  наброски  или  фотографии  во  время  прохождения.  К  счастью,  игра  состоит  из  удобных 
статических  экранов  на  основе  сетки,  без  скроллинга,  поэтому  копирование  схемы  уровней  было  довольно  про¬ 
стым. 

Каково  было  работать  над  лицензионной  игрой,  преобразовывая  дизайн,  созданный  другими  ? 

Это  был  хороший  перерыв  -  не  думать  ни  о  чем  !  Я  просто  запрограммировал  то,  что  увидел,  и  понял,  что  это 
намного  проще,  чем  создавать  игру  и  кодировать  ее.  На  самом  деле,  я  бы  хотел  сделать  больше  аркадных  преоб- 
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разований  -  моя  жизнь  была  бы  намного  менее  напряженной.  Я  не  думаю,  что  это  заняло  больше  трех  месяцев, 
тогда  как  игра  вроде  СуЬегпоісі  занимала  в  разработке  почти  девять  месяцев. 

Были  ли  какие-либо  проблемы  с  конвертацией  ? 

Это  была  идеальная  игра  для  перевода  на  2Х  Зресігит,  со  статическими  экранами  и  разметкой  уровней  на 
основе  сетки,  так  что  никаких  проблем  с  производительностью  или  переживаний  из-за  цветовых  атрибутов 
не  было.  На  экране  было  несколько  спрайтов,  и  это  все.  Каждый  уровень  был  преобразован  верно  и  не  было 
никаких  компромиссов  с  точки  зрения  игрового  процесса.  Возможно,  я  пропустил  несколько  более  поздних 
уровней,  но  для  игры  2Х  Зресігшп  было  достаточно  уровней. 

Я  был  очень  доволен  результатом,  так  как  думал,  что  верно  показал  игровой  процесс  аркадного  автомата.  Ори¬ 
гинал  -  блестяще  разработанная  игра,  на  мой  взгляд,  несколько  недооцененная,  так  что  это  было  очень  позна¬ 


вательно  для  меня. 


*  .  тт  .1  /л  п  т  11ч  СагІМиІІег 

А ПІОПѴ  Нагиеу  (А.К.ЫІ1)  Шео8ате5рго8гаттег. 

Ѵісіео  еатезргоагаттег.  ' 


Нагѵеу  НеааЪап§ег 
1986 

Ѵісіео  Рокег 

1986 

Эоѵт  Іо  ЕагіЬ 

1987 
Оиагіеі 
1987 
Ку§аг 

1987 

Нупатіс  Био 

1988 

Ііаііа  ‘90  -  ѴѴогЫ  Сир 
Зоссег 

1989 
Мг.  Неіі 

1989 

Асіісіаз  СЬатріопзЬір 
Тіе-Вгеак 

1990 
8іт  Сііу 

1990 

8е§а  СЬе$$ 

1991 

Оиі  Кип  Еигора 
1991 

Могіаі  КотЬаІ 
1993 


Теггу  Еогсі 

Ѵісіео  §ате$  §гарЫс$  ёезі§пег. 


РгоЬе  зоипа  агіѵег 
(8ИЕ8) 

1992 
АНеп  3 

1992 

Ѵігіиаі  8оссег 

1993 

ТЪе  Ра§етазіег 

1994 

Могіаі  КотЬаі  II 

1994 

Ваітап  Еогеѵег 

1995 

Гііа  Іпі.  8оссег  96 
1995 

Дісіде  ОгесИ 
1995-1996 
іЛіга  8оссег 
1997-1998 

Ассіаіт  8рогіз  ЕооіЬаІІ 
1998 


Дт  Ва§и1еу 

Ѵісіео  §ате$  рго§гаттег. 


Т2:  Тпе  Агсасіе  Сате 
1993 

Сип  8Ыр 

1993 

Могіаі  КотЬаі  II 

1994 

Ргітаі  Ка§е 

1995 


НиеЬ  Кііеу 

Ѵісіео  §атез  §гарЫсз  сіе$і§пег. 


Мг.  Неіі 

1989 

Нап  Баге  III:  ТЬе  Езсаре 

1990 

Васк  іо  іЬе  Еиіиге  III 
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Аііеп  3 
1992 

КоЬо  Сор  3 

1992 

Сип  8Ьір 

1993 

Ниітісапез 

1994 
Іеііу  Воу 
1994 


8иргетасу  (Оѵегюга) 

1990-1991 

Оиі  Кип  Еигора 

1991 

Васк  іо  іЬе  Еиіиге  III 
1991 

8е§а  СЬезз 

1991 

Теепа§е  Миіапіз  Него 
Тигііез  1-2 


8іеѵе  к  Сголѵ 

Ѵісіео  §атез  рго§гаштег. 


_  ѵа§е 

1988 
Мг.  Неіі 

1989 

ТигЬо  Оиі  Кип 

1989 

СоЫеп  Ахе 

1990 

Сказе  НО  II:  8ресіа1 
Сгітіпаі  Іпѵезіі§аііоп 
1990 

Неаѵу  Меіаі 
1990 


1990-1991 
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№ск  Вгиіу 

Ѵісіео  §ате$  §гарЬісз  скзі§пег. 


8рогі  ог  Кіп§8 

1986 

Меіго-Сгозз 

1987 
Оиі  Кип 
1987 

Вгаѵе  8іагг 

1987 

Ку§аг 

1987 

Сіиагіеі 

1987 

81ар  Рі§Ьі 
1987 
Хеѵіоиз 
1987 

Тгапіог:  ТЬе  Ьазі 

8іогтігоорег 

1987 
8аѵа§е 

1988 

Бетопв  Кеѵеп§е 

1988 

Тіп  Тіп  оп  іЬе  Мооп 

1989 

Бап  Оаге  III:  ТЬе  Езсаре 

1990 

Теепа§е  Миіапіз  Него 
Тигііез 

1990 

8иргетасу  (Оѵегіогсі) 

1990-1991 

ЗтазЬ  ТѴ 

1991 

Саріаіп  Ріапеі 
1991 

Рарег  Воу  2 
1991 


Сгапі  Наггізоп 

Ѵісіео  §атез  рго§гаттег. 


ВеасЬ  Ви§§у  8іти1аІог 

1987-1988 

Вгаѵе  8іагг 

1987 

СЬазе  НО  II:  8ресіа1 
Сгішіпаі  Іпѵе$іі§аііоп 
1990 


Оотіпіс  ѴѴоосІ 

Ѵісіео  §атез  рго§гаттег. 


Мапігопіх 

1986 

Ьахег  Та§ 

1987 

ѴІ2  -  ТЬе  Сотриіег 
Сате 

1991 

Ьеттіп§8 
1991-1992 
ТЬе  Тегтіпаіог 
1991-1992 
КоЬо  Сор  3 

1992 

Вгат  Зіокегз  Бгасиіа 

1993 


Баѵе  Реггу 

Ѵісіео  §атез  рго§гаттег. 


Тгапіог:  ТЬе  Ьазі 

8іогт1гоорег 

1987 
8аѵа§е 

1988 

Тіп  Тіп  оп  іЬе  Мооп 

1989 

Нап  Баге  III:  ТЬе  Езсаре 

1990 

Теепа§е  Миіапів  Него 
Тигііез 

1990 

8иргетасу  (Оѵегіогсі) 

1990- 1991 
Зта$Ь  ТѴ 

1991 

Саріаіп  Ріапеі 
1991 

Рарег  Воу  2 
1991 

ТЬе  Тегтіпаіог 

1991- 1992 


Тгапіог:  ТЬе 

8іогтігоорег 

1987 

Оиі  Кип 

1987 

8о1отоп$  Кеу$ 

1987 

КоасІ  Віазіегз 

1988 
8аѵа§е 
1988 

Ті§ег  КоасІ 
1988 


Іазоп  Сгееп 

Ѵісіео  §ате$  §гарЬісз  сІе$і§пег. 

Аіап  Тоткіпз 

Ѵісіео  §атез  §гарЬісз  <1езі§пег. 

I . Т  "  Ц  *'} 


ѵа§е 
1988 

8ирег  Мопасо  СР 
1991 


Ваітап  ТЬе  Моѵіе  (тзх) 
1989 

ВагЬагіап  II  (тзх) 

1989 

АСМЕ  Апітаііоп 

Гасіогу 

1996 


ТЬе  Агтасіа 

1988 
Мг.  Неіі 

1989 
1943 

1989 

Неаѵу  Меіаі 

1990 

Теепа§е  Миіапіз  Него 
Тигііез 

1990 

Оиі  Кип  Еигора 

1991 


Нупатіс  Оио 

1988 
Мг.  Неіі 

1989 

8рЬегіса1 

1989 

СоЫеп  Ахе 

1990 

Неаѵу  Меіаі 
1990 
Тиггісап 
1990 
АНеп  3 

1992 

Безегі  Зреесіігар  зі. 
КоасІ  Киппег  апсі  Л/Ѵііе 
Е.  Соуоіе 

1993 

Могіаі  КотЬаі 
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ЛЕГЕНДІІ  БЛІІТІВ 


ИСТОРИЯ  индустрии 

Мск  Іопез 

Ѵісіео  §атез  рго§гаттег.  Ѵ\ 


еѵюиз 

1987 

Мг.  ѴѴіпо  (ЛѴіІІу  ѴѴіпоз 
8іа§  №§Ьі) 

1988 

Эап  Баге  III:  ТЬе  Езсаре 

1990 

ЗтазЬ  ТѴ 

1991 


Бге\ѵ  ІТогіЬсоіІ 

Ѵісіео  §атез  §гарЬісз  сіезі^пег. 


Баѵісі  ЗЬеа 

Ѵісіео  §ате8  рго§гаттег. 


ЕЙ 


Міск  -ІОП35 


ѵа§е 
1988 

СоЫеп  Ахе 

1990 

8ирег  Мопасо  СР 

1991 

ТЪе  ІпсгесііЫе  Ниік 
1994 

Аііеп  Тгі1о§у 
1996 

Ваішап  &  КоЬіп 
1998 


Арргепіісе 

1989 

Зііг  Сгагу 
ВоЬо 

Реа1игіп§ 

1990 

Оиі  Кип  Еигора 

1991 

Ѵіг  -  ТЬе 
Сате 

1991 

Сотриіег 

Ьее  Атез 

Ѵісіео  §атез  дгарЬісз  <1езі§пег. 


ЫогіЬ  &  ЗоиіЬ 
1989 

ЗтазЬ  ТѴ 
1991 

Ѵіг  -  ТЬе  С 
Сате 

1991 
Аііеп  3 

1992 

Сип  ЗЬір 

1993 

Могіаі  КотЬаі 
1993 


ТЬе  Сотриіег 


АпсІге\ѵ  Вгоск 

Ѵісіео  еатез  тизіс  сіезщпег. 


Аііеп  3 

1992 

Вгат  Зіокег’з  Огасиіа 

1993 

Ѵігіиаі  8оссег 
1993 

Т2:  ТЬе  Агсасіе  Сате 
1993 

Могіаі  КотЬаі 

1993 

Ниггісапез 

ТЬе  ІпсгесііЫе  Ниік 

1994 

Ваітап  Рогеѵег 

1995 
5іаг§аіе 
1995 

Ргітаі  Ка§е 
1995 


ІШ 


1и<1§е  Игесісі 

1995-1996 

Ви§з  Виппу  іп  О.  Т. 

1996 

Нехеп:  Веуопсі  Негеііс 

1997 

Х-Меп:  СЫЫгеп  о(  А. 
1997 

Визі  а  Моѵе  2:  Агсасіе  Е 
Визі  а  Моѵе  3  БХ 
Ваітап  &  КоЬіп 


Наѵісі  Оиіпп 

Ѵісіео  §атез  рго§гаттег. 


8рогі  оі  Кіп§з 

1986 

Тгапіог:  ТЬе 

Зіогтігоорег 

1987 


Аш 


Раиі  СаггиіЬегз 

Ѵісіео  §атез  рго§гаттег. 


Могіаі  КотЬаі  І-ІІ 

1993-1994 

ТЬе  Ра§етазіег 

1994 

Ваітап  Рогеѵег 

1995 


ЛЕГЕНДИ  БАІІТІВ 


Р1  ѴѴогЫ  СЬатр  Ес1іііопрОГ8ареп  64 

1995  1998 

РІРА  8оссег  96  Агтогіпез:  Ргоіесі... 

1995  1999 

ЫРЬ  С^иагіегЬ.  СІиЬ  96  Ке-Ѵоіі 

1995  1999 


Т2:  ТЬе  Агсасіе  Сате 
1993 

Ѵігіиаі  8оссег  (І.Ьеа§ие 
8ирег  8оссег) 

1993 

Восіу  Соипі 

1994 

ТЬе  ІпсгесііЫе  Ниік 

1994 
ЫНЬ  95 

1995 

Ргітаі  Ка§е 
1995 

Іис1§е  БгесЫ 
1995-1996 


АпіЬопу  КозЬоііот 

Ѵісіео  §атез  §гарЬісз  сіезідпег. 


Аііеп  Тгі1о§у 

1996 

Рогзакеп 

1998 
Ке-Ѵоіі 

1999 
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ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 


Оезегі:  Зреештар 
Коаб  Клшпег  апсі  ѴСіІе 
Е.  Соуоіе 
1993 

Ѵігіиаі  Зоссег  Ц.Ееа§ие|исІ§е  Бгеск! 
Зирег  Зоссег)  1995-1996 

1993  51аг§а1е 
Оізпеу’з  Веаиіу  апсі  біе 1995 

Веазі  Аііеп  Тгі1о§у 

1994  1996 


ПН 


§геу 

Ѵісіео  §атез  §гарЬісз  <кзі§пег. 


РгоЪе  ЗоЙлѵаге/РгоЪе  Епіегіаіптепі  зоЙо§гарЬу 

(как  разработанные,  так  и  изданные  игры) 


Название  игры  Год  выпуска  Платформа  Разработчик  Издатель  Цена 


18  ѴѴЪееІег  Атегісап  Рго  Тгискег 

2002 

§атесиЬе  рз2 

Ассіаіт  5іи<ііо8  СЪеІіепЪат 

Ассіаіт 

1943 

1989 

аті§а  срс  8і 

Аіап  Сгіег,  Іазоп  С.  Вгооке/АІап 
Тоткіпз 

Со! 

€8.99-619.99 

Ассіаіт  8рогіз  РооіЪаІІ 

1998 

п64  (сЬапсеІІесІ) 

РгоЬе  (Сагі  Миііег) 

Ассіаіт 

АСМЕ  Апітаііоп  Расіогу 

1996 

8Пе8 

РгоЪе  (Сгапі  Наггізоп,  Магк  Ргазег, 
Аппа  Кпі§Ъі,  Бітіігі  Вакаіоѵ) 

8ипзоЙ 

Асіісіаз  СЪатріопзЪір  Тіе-Вгеак 

1990 

аті§а  с64  срс  8і  гх 

РгоЪе  (Апіопу  К.  ЪШ,  Топу 
\Ѵі11іатз  (8оипсІ  Іта§ез) 

Осеап 

€9.99-614.99 

Аісаігаг  (Езсаре  Ггот  Аісаігаг) 

1984 

с64 

ѴакІ8  Рагазкеѵа 

РгоЪе 

АНепЗ 

1992 

аті§а  с64  §§  пе8 
зе§а  ссі  (сЬапсеІІесІ) 
8пе8  8Ш(І  8Ш8 

РгоЪе  (МісЪаеІ  ].  АгсЪег,  Апс1ге\ѵ 
Ко<і§ег)/Тіт  Коипсі,  Маіі  РигпІ88/ 
Ъее  Атез,  Еіоусі  Вакег,  КісЪагсІ 
Везіоп,  Іазоп  Сгееп,  Дэе  Вопаг,  №і1 
Уоип§,  Ни§Ъ  КіІеу/КеііЪ  ВигкЪіІІ, 
Топу  Веск\ѵііЪ,  Ьіза  \ѴапсІ,  Сагі 
Миііег,  8іиагі  Місісііеіоп,  Апс1ге\ѵ 
Вгоск 

Ѵіг§іп  Сатез/ 
Ассіаіт 

€25.99 

Аііеп  Тгі1о§у 

1996 

рс  р8  8аіигп 

РгоЪе  Епіегі.  (СЪгІ8  \Ѵа1зЪ,  Топу 
ВескѵѵііЪ,  Баѵісі  5Ъеа,  АпіЪопу 
КозЪоііот,  ЫоусІ  СЪЫ§2еу,  8іеѵе 
Місісііеіоп,  КісЪагсІ  Розіег) 

Ассіаіт 

Арргепіісе 

1989 

аті§а  с64 

(ипгеіеазе д)  срс  8і 
гх  (ипге1еа§ес1) 

РгоЪе  (Вгіап  Веикеп,  Бгелѵ 
ИогіЪсоіі) 

КаіпЪолѵ  Агіз 

€9.99-614.99 

Агтогіпез:  РпДесі  8.\Ѵ.А.К.М. 

1999 

§Ъс  п64  р8 

Ассіаіт  5іис1іо8,  АпсЬезлт  Вгоск 

Ассіаіт 

АгкапоЫ 

1987 

срс 

РгоЪе/Осеап  (Баѵісі  А.  СоШег, 

Магк  К.  Дтез,  Магііп  Са1\ѵау) 

Осеап 

Васк  іо  іЪе  Еиіиге  Рагі  III 

1991 

аті§а  с64  срс  Воз 

8Ш8  8І  2Х 

РгоЪе  (Дт  Ва§и1еу,  Магк  Дтез, 

Д>Ъп  РЪіПірз,  Ваггу  ЪеіісЪ/Вгіап 
0'8Ъаи§Ъпе8зу,  Бгезѵ  Зігигап/ 

8ітоп  Мсоі,  Ни§Ъ  Кііеу,  СЪагІез 
Беепеп,  Іегоеп  ТеІ/КеііЪ  ВигкЪШ, 
РЪ§Ъіз  оГРапіазу),  Д>е  Вопаг,  №і1 
Уоип§ 

Іта§е  \Ѵогкз 

€10.99-624.99 

Ваітап  &  КоЪіп 

1998 

Р8 

РгоЪе  Епіегіаіптепі  (Баѵісі  8Ъеа, 
Апсігесѵ  Вгоск) 

Ассіаіт 

Ваітап  Еогеѵег 

1995 

(іо8  §§  §епезіз  8пе8 

РгоЪе  (Раиі  СаггиіЪегз,  №ск 

Ваупез,  Тіт  РоШп,  АпсЪезу  Вгоск)/ 
Б  ап  РЪіПірз,  Сагі  Миііег,  Сгаете 
\ѴеЪЪ 

Ассіаіт 

ВеасЪ  Ви§§у  Зітиіаіог 

1987-1988 

срс  2Х 

РтЪе/8у80Й,  ІР\Ѵ,  Сгапі  Наггізоп 

8і1ѵегЪігсі 

€1.99 

Восіу  Соипі 

1994 

8ШСІ 

РгоЪе  (КеііЪ  Іаскзоп,  8іеѵе  Соііеі), 
АпіЪопу  КозЪоііот 

8е§а 

Вгат  Зіокег'з  Бгасиіа 

1993 

§Ъ  §§  пе8  8Ш8 

РгоЪе  (Апсіу  Ко§егз/Ботіпіс 
\УоосІ,  КісЪагсІ  Везіоп,  Апсігелѵ 
МсСагіЪу,  Іегоеп  Те1)/8ітоп  Віапсі, 
Апсігезѵ  Вгоск 

8опу  Іта§езоЙ 

Вгаѵе  8іагг 

1987 

с64  срс  2Х 

РгоЪе  (Сгапі  Наггізоп,  Мск  Вгиіу, 
Баѵісі  ѴѴЪіііакег) 

Со! 

€8.99 

ВиЬЫе  ВоЬЫе  1еаіигіп§  КаіпЪолѵ  Ыапсіз 

1996 

с1о8  р8  8аіигп 

РгоЪе  Епіегіаіптепі  (Баѵісі  ]. 
ВгоасІЪигзі,  КісЪагсІ  Розіег) 

Ассіаіт 

Ви§8  Виппу  іп  БоиЫе  ТгоиЫе 

1996 

88  §епезіз 

РгоЪе  (ТЪотаз  ЪіІіеіоЪ:,  №ск 

Ваупез,  Аіех  Еазѵгепсе,  8ітоп 

Віапсі,  АпсЬемг  Вгоск) 

8е§а 

Ви8і  а  Моѵе  2:  Агсасіе  Есііііоп 

1998 

§Ь  п64  заіигп 

РгоЪе  Епіегі.  (КісЪагсІ  Розіег) 

Ассіаіт 
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ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 

Название  игры  Год  выпуска  Платформа  Разработчик  Издатель  Цена 


Виз!  а  Моѵе  3  БХ  (Риггіе  ВоЬЫе  3) 

1998 

РгоЬе  (АпВгелѵ  Вгоск) 

Ассіаіт 

Саіііогпіа  Сатез  II 

1993 

зтз 

РгоЬе  (Топу  Веск\ѵііЬ) 

8е§а 

Саріаіп  Ріапеі 

1991 

срс  2Х 

РгоЬе  (БаѵіВ  Реггу,  Мск  Вгиіу) 

МіпВзсаре 

€10.99-615.99 

СЬазе  НС2  II:  Зресіаі  Сгітіпаі  Іпѵезіі§аііоп 

1990 

с64 

РгоЬе  (Сгапі  Наггізоп,  8іеѵе  Сго\ѵ, 
Мск  Соок,  Кіаиз  Сгоп§аагВ) 

Осеап 

Сопзігисіог 

1997 

рс  рзі 

8узіет  3/РгоЬе 

Ассіаіт 

Б 

1998 

рс  рз  заіигп 

\Ѵагр 

Ассіаіт 

БаЯу  Б  иск  іп  НоІІуѵѵооВ 

1994 

88  8шз 

РгоЬе  (Топу  ВескѵѵііЬ,  Ваіог 

Кпі§Ьі) 

8е§а 

Бап  Баге  III:  ТЬе  Езсаре 

1990 

аті§а  с64  срс  Воз 
(ипгеІеазеВ)  8і  гх 

РгоЬе  (Дт  Ва§и1еу,  Мск  Ргаі,  8іеѵе 
ВеВзег,  БаѵіВ  \ѴЬіііакег),  Мск 

Дтез,  Іегоеп  ТеІ/БаѵіВ  Реггу,  Мск 
Вгиіу,  5ітоп  ВиВег),  8соіі  ВиВег 

Ѵіг§іп  Сатез 

€9.99-614.99 

БеГепсе  16 

1985 

СІ6 

РгоЬе  (Ѵакіз  Рагазкеѵа),  Кеп 
ВахепВаІе 

РгоЬе 

€6.95 

Бетоп'з  Кеѵеп§е 

1988 

срс  2Х 

РгоЬе  (Мск  Вгиіу,  Багеп  \ѴЬііе) 

ЕігеЬігВ 

Безегі  8рееВігар  зіаггіп§  КоаВ  Киппег  апсі 
\Уі1е  Е.  Соуоіе 

1993 

88  8т8 

РгоЬе  (Іазоп  Сгееп,  ЬІоуВ 

СЬіВ§геу) 

8е§а 

Безігисііоп  БегЬу 

1997 

заіигп  (сЪапсеІІеВ) 

тн<з 

РгоЬе 

Біе  НагВ  Тгі1о§у 

1996-1997 

рс  рз  заіигп  зе§а  32 

(сЪапсеІІеВ) 

РгоЬе  Епіегі.  (Топу  ВесклѵііЬ,  8іеѵе 
МіВВІеіоп,  КісЬагВ  Еозіег) 

Рох  Іпіегасііѵе 

Бігіу  Беп 

1986 

СІ6 

РгоЬе  (Ѵакіз  Рагазкеѵа),  Кеп 
ВахепВаІе 

РгоЬе 

€6.95 

Бізпеу'з  Веаиіу  апсі  Віе  Веазі 

1994 

пез  зпез 

РгоЬе  (Баѵе  ТЬотаз,  ВоЬ  ТЬотаз, 
ЫоуВ  СЬіВ§геу,  Іегоеп  Теі) 

НиВзоп  8оЙ 

Бо\ѵп  Іо  ЕагіЬ 

1987 

2Х 

РгоЬе  (Баггеп  ВуГогВ,  МагВп 
Роіпіег,  Апіопу  К.  ЬШ,  КаІрЬ 

Етегу) 

ЕігеЬігВ 

€1.99 

Бупатіс  Био 

1988 

с64  срс  2Х 

РгоЬе  (Апіопу  К.  ЬШ,  Іазоп  Сгееп, 
БаѵіВ  \ѴЬіііакег) 

ЕігеЬігВ 

€7.99-614.99 

ЕСѴѴ  АпагсЬу  Киіг 

2000 

Вгеатсазі  рз 

Ассіаіт  8іиВіоз  8а1і  Ьаке  Сііу 

Ассіаіт 

ЕСѴѴ  НагВсоге  Кеѵоіиііоп 

2000 

Вгеатсазі  п64  рз 

Ассіаіт  8іиВіоз  8а1і  Ьаке  Сііу 

Ассіаіт 

Ехігете  С,  С2 

1997-1998 

п64  (Вето)  рс 

РгоЬе  ЕпіегіаіптепІ  (СЬгіз  \Ѵа1зЬ, 
8Ьадѵп  Наг§геаѵез,  КісЬагВ  Еозіег) 

Ассіаіт 

Еапіазііс  Еоиг 

1997 

рз 

РгоЬе  ЕпіегіаіптепІ  (8іеѵе 
МіВВІеіоп,  КісЬагВ  Еозіег) 

Ассіаіт 

ЕегпапВег  Мизі  Біе 

1988 

аті§а  с64  срс  зі  гх 

РгоЬе  (Апіопу  СголѵіЬег,  БаѵіВ 
ВізЬор,  Іазоп  С.  Вгооке) 

Іта§е  \Ѵогкз 

€8.99-624.99 

Е1  \Ѵог1В  СЬатріопзЬір  ЕВіііоп 

1995 

зпез 

Реакзіаг/ Ассіаіт  (АпВгелѵ  Вгоск) 

Ассіаіт 

Рогтиіа  1 

1997 

заіигп  (сЪапсеІІеВ) 

РгоЬе 

Рзу§позіз 

Рогзакеп 

1998 

рс  рз 

РгоЬе  ЕпіегіаіптепІ  (СЬгіз 

ѴУаІзЬ,  Топу  Веск\ѵііЬ,  АпіЬопу 
КозЬоІІот,  КісЬагВ  Еозіег) 

Ассіаіт 

Рогзакеп  64 

1998 

п64 

1§иапа/ АпВгелѵ  Вгоск 

Ассіаіт 

ЕІЕА  Іпіегпаііопаі  Зоссег 

1994 

Ф 

РгоЬе  ЕпіегіаіптепІ 

ЕА 

ЕІЕА  Зоссег  96 

1995 

ф  §§  зпез 

РгоЬе  -  Іатез  Во\ѵтап,  Сагі  Миііег, 
Сгаете  \ѴеЬЬ,  АпВгелѵ  Вгоск 

ЕА 

Риг  Еі§Ьіегз 

2000 

Вгеатсазі  рс  рз 

Вігагге  Сгеаііопз 

Ассіаіт 

С-Ьос:  Аіг  Ваіііе 

1992 

§епезіз  зтВ 

РгоЬе  (8іи  Сге§§,  ВоЬ  8іеѵепзоп, 
АВгіап  Сиггу,  №і1  Уоип§),  МаІІ 
Еигпізз 

8е§а 

СІаВіаіог:  8\ѵогВ  оГ  Ѵеп§еапсе 

2003 

рс  рз2  хЬох 

Ассіаіт  8іиВіоз  МапсЬезІег 

Ассіаіт 

СоІВеп  Ахе 

1990 

аті§а  с64  срс  зі  2х 

8іеѵе  Сго\ѵ,  Магк  ѴѴ.Д  Кеііу,  Іегоеп 
ТеІ/РагаВізе  8оЙ\ѵ.  Оазоп  Сгееп, 
БаѵіВ  8Ьеа),  Топу  ’ѴѴіІІіатз 

Ѵіг§іп  Мазіегігопіс 

€9.99-614.99 

Сип  8Ьір 

1993 

§епезіз  зтс! 

РгоЬе  -  Наггу  Дтез,  8ие  БепЬат, 
Ьее  Атез,  Теггу  ЕогВ,  Ни§Ь  Кііеу, 
8іеѵе  РіІІоп,  Дэе  Вопаг,  МаІІ  Еигпізз 

Б8  СоІВ 

Нагіеу-Баѵісізоп:  ТЬе  КоаВ  То  8іиг§із 

1990 

аті§а  Воз  зі 

2агеЬ  2.  К.  ІоЬаппез,  8соІІ  ВиВег, 
Іазоп  С.  Вгооке,  Кеѵіп  Соіііег 

МіпВзсаре 

€24.99 

Нагѵеу  НеаВЬап§ег 

1986 

ЬЬс  с64  срс  р1из4  гх 

РгоЬе  8оЙлѵаге  ЫВ  (КісЬагВ 
Ни§Ьез/Кеѵіп  А.  Мои§Ьііп,  Веп 
Ба§1ізЬ,  8іерЬеп  КоЬегІзоп/ Апіопу 
К.  ЬШ,  Меіѵуп  \Ѵгі§Ьі) 

ЕігеЬігВ 

€1.99 

Неаѵу  Меіаі 

1990 

аті§а  с64  срс  зі  гх 

РгоЬе  (Реіе  \Ѵаіегйе1В/Дт  СагВпег, 
Іаз  С.  Вгооке,  Аіап  Тоткіпз,  Іазоп 
Сгееп,  8іерЬеп ].  Сголѵ) 

Б8  СоІВ 

€9.99-614.99 

Нехеп:  ВеуопсІ  Негеііс 

1997 

рз  заіигп 

Каѵеп  5оЙлѵ./РгоЬе  ЕпіегіаіптепІ 
(Топу  Веск\ѵііЬ,  КісЬагВ  Еозіег, 
АпВгеѵѵ  Вгоск) 

Ассіаіт 

Ноте  Аіопе 

1993 

зтз 

РгоЬе 

8е§а 
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Ниггісапез 

1994 

8Пе8 

РгоЬе  (Багуі  Во\ѵегз,  Магк 

Кпоѵѵіез,  Ни§Ь  Кііеу,  Апсігелѵ 

Вгоск,  Магк  НШ) 

ИЗ  СоМ 

1§§у'8  Кескіп'  Ваііз 

1998 

п64 

1§иапа 

Ассіаіт 

Іпіегпаііопаі  ЗреесЬѵау 

1988 

с64  срс  2Х 

РгоЬе  (Кеѵіп  Т.  Сгееп,  Зіеѵеп 
Миггау,  БаѵМ  Бипп)/МіпсГз  Еуе 
(Дт  Сагсіпег,  БаѵМ  ѴѴЪіііакег) 

ЗіІѵегЬігсІ 

Іпіо  іЬе  Беер  (Зрасе  МІ88Іоп) 

1986 

СІ6 

РгоЬе  (Вгіап  О'ЗЬаи^Ьпеззу) 

ЕігеЬігЬ 

€1.99 

Ііаііа  '90  -  \ѴогМ  Сир  Зоссег 

1989 

аті§а  с64  срс  8і  2х 

Ыоѵоігасіе,  Апіопу  Нагііеу,  Іап 
МаіЬіаз,  Теггу  Наупез 

Ѵіг§іп  Мазіегігопіс 

€3.99-€14.99 

феііу  В  оу 

1994 

ф  8Пе8 

(ипгеіеазесі) 

РгоЬе  Оатез  Во\ѵтап,  Ни§Ь  Кііеу, 
Аппа  Кпі§Ьі) 

Осеап 

Мгету  МсСгаіЬ  5ирегсго88  98 

1998 

р8Х 

РгоЬе  Епіегіаіптепі 

Ассіаіт 

ДМ§е  Бгесісі 

1995-1996 

Воз  §Ь  §§  заіигп 
(сЪапсеІІесІ)  8гпс1 

8Пе8 

РгоЬе  (Теггу  Мапсеу,  СЬгІ8 
\Ѵа1зЬ)/Раи1  СгііЬіЬз/БаѵМ  ]. 
ВгоасІЬигзі/СагІ  Миііег,  Апс1ге\ѵ 
Вгоск,  АпіЬопу  КозЬоііот,  Ыоусі 
СЬМ§геу,  Зіеѵе  МісМІеіоп 

Ассіаіт 

Ьазі  МІ88ІОП 

1987 

с64  2Х 

КеііЬ  РигкІ88,  БаѵМ  \ѴЬіііакег/ 

Ш  СоМ 

€8.99 

Ьагег  Та§ 

1987 

с64  срс  2Х 

РгоЬе  (КеііЬ  РигкІ88,  Ботіпіс 
\ѴоосІ,  Іазоп  С.  Вгооке) 

Со! 

€8.99-€12.99 

Ье§еікІ8  оі”ѴѴге8і1іп§ 

2001 

§атесиЬе  рз2  хЬох 

Ассіаіт  Зіисііоз  Заіі  Ьаке  Сііу 

Ассіаіт 

Ье§епсІ8  оГДАгезШп^  2 

2002 

§атесиЬе  рз2  хЬох 

Ассіаіт  Зіисііоз  Заіі  Ьаке  Сііу 

Ассіаіт 

Ьеттіп§8 

1991-1992 

88  8Ш8 

РгоЬе  (Ботіпіс  \ѴоосІ,  Магк 
Кпо\ѵ1ез,  №і1  Уоип§) 

Зе§а 

ЬеіЬаІ  \Ѵеароп  III 

1992 

8Ш8  (ипгеіеазесі) 

РгоЬе  Оегоеп  Теі) 

МасЫпез 

1999 

рс 

СЬагуЬсІіз 

Ассіаіт 

Ма§іс  8\ѵогсІ  (аппоипсесі) 

1991 

с64 

РгоЬе 

45  СоЫ 

Мапігопіх 

1986 

с64,  срс 

(ипге1еа8е<і)  гх 

Ботіпіс  \ѴоосІ  (8угох  ЫВ),  Вах 
Зіисііо 

РгоЬе 

€7.95 

Мегѵ  ТЬе  Мегсі1е88 

1989 

аті§а 

СЬгІ8  Ьоп§ 

Меіго-Сгозз 

1987 

с64  срс  8І  2Х 

РгоЬе  (Вгіап  О'ЗЬаи^Ьпеззу,  ѴакІ8 
Рагазкеѵа/Тіт  Мооге/Мск  Вгиіу) 

ИЗ  СоМ 

€8.99-€24.99 

Могіаі  КотЬаі 

1993 

аті§а  ф  Воз  §§ 
§епезІ8  зе§а  ссі  зпМ 

8Ш8 

РгоЬе(Сагу  ЬМсІоп,  Магк  Коіі,  Раиі 
СаггиіЬегз,  КісЬагсІ  Созіеііо,  Іазоп 
Сгееп,  Ьее  Ате8,  АПізіег  ВгітЫе, 
Апіопу  Нагііеу,  Егіс  Ваііеу,  КеііЬ 
ВигкШ,  Ьее  Атез,  Зітоп  Віапсі, 
АпіЬопу  Риізоп,  Апсігелѵ  Вгоск) 

Асс1аіт/Ѵіг§іп 

€29.99 

Могіаі  КотЬаі  II 

1994 

аті§а  ф  §§  §епезІ8 
р8  заіигп  зе§а  32 

8ГПСІ  8Ш8 

РгоЬе  (БаѵМ  ЬеіісЬ,  Раиі 

СаггиіЬегз,  Теггу  Еогсі,  Сагу 

ЬМсМп,  Сагі  Миііег,  ВоЬ  Агтоиг, 
Маіі  РигпІ88) /КеііЬ  ВигкЬіІІ 

Ассіаіт 

€29.99 

Могіаі  КотЬаі  III 

]а§иаг  (ипгеіеазесі) 

РгоЬе  (Магк  Коіі) 

Мг.  Неіі 

1989 

аті§а  с64  срс  зі 2х 

РгоЬе  -  Дт  Ва§и1еу,  Аіап 

Тоткіпз,  БаѵМ  \ѴЬіііакег,  Кеѵіп 
Со11іег,Магк  \УД.  Кеііу,  Зіеѵе  Сго\ѵ, 
СЬагІез  Беепеп,  Апіопу  Нагііеу, 
Іазоп  Сгееп 

РігеЬігЬ 

€9.99-€24.99 

Мг.  \Ѵіпо  (\Ѵі11у  ѴѴІпо'з  8іа§  №§Ьі) 

1988 

с64  срс  2Х 

РгоЬе  (МісЬаеІ  А§ег,  БаѵМ 
\ѴЬіііакег/Мск  Дтез,  Дт  Сагсіпег) 

ЗіІѵегЬігсІ 

€1.99 

ИРЬ  СМагіегЬаск  СІиЬ  96 

1995 

ф  §§  ЗаШГП  8Ш8 

Ассіаіт  (Апсігелѵ  Вгоск) 

Ассіаіт 

ИНЬ  95 

1995 

Ф 

РгоЬе  (Вгіап  Веикеп,  Бои§1аз 
\Ѵіке,  АпіЬопу  КозЬоііот,  Кеѵіп 
МсМаЬоп) 

МаЬЬи  Сатез 

ИНЬ  96 

1996 

Ф 

РгоЬе  Епіегіаіптепі 

ЕА 

№п)а  Зсооіег  Зітиіаіог 

1988 

с64  срс  2Х 

РгоЬе/ЗузоЙ,  ІР\Ѵ 

ЗіІѵегЬігсІ 

ИогіЬ  &  ЗоиіЬ 

1989 

с64 

РгоЬе  -  Багуі  Волѵегз,  Ьее  Атез, 

Д>е  Вопаг,  Мюеп  Теі 

ІпГо§гатез 

€11.99-€16.99 

ОЫМо 

1986 

СІ6 

РгоЬе 

Мазіегігопіс 

€1.99 

Оиі  Кип 

1987 

аті§а  с64  срс  тех 

ЗІ  2Х 

РгоЬе/ Атагіп§  РгосМсіз/Сі§а 
Сате8  (Іап  Моггізоп,  Аіап  Сгіег, 
Аіап  Тоткіпз/Магііп  \ѴеЬЬ, 

Беппіз  \ѴеЬЬ/Меѵ1иі  Біпс,  Заиі 
МагсЬезе/АІап  Ьаігсі,  ІоЬп  Вапкіег, 
Іа8  С.  Вгооке,  Мск  Вгиіу) 

ИЗ  СоМ 

€8.99-€13.99 

Оиі  Кип  Еигора 

1991 

аті§а  с64  срс  зтз 

ЗІ  2Х 

РгоЬе  (Зіиагі  Сге§§,  Ни§Ь  Кііеу, 

Заиі  МагсЬезе,  Маіі  РигпІ88/ 

№і1  СохЬеаТ,  Магк  }опе8,  Бге^ѵ 
ЫогіЬсоіі,  Іегоеп  Теі/Магк 

Кпо\ѵ1е8/ Апіопу  Нагііеу/Іап 
Моггізоп,  Аіап  ЬаігЬ,  ІопаіЬап  Р 
Беап,  Багеп  \ѴЬііе),  Аіап  Тоткіпз, 
№і1  Уоип§ 

ИЗ  СоМ 

€11.99 
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Рарег  Воу  2 

1991 

СрС  2Х 

РгоЬе  (БаѵЫ  Реггу,  Мск  Вгиіу) 

Міпсізсаре 

€10.99-615.99 

Рагіз-Бакаг  Каііу 

2001 

РС  Р8 

ВгоасІ8\ѵогсІ  Іпіегасііѵе 

Ассіаіт 

Ро§озііск  Оіутрісз 

1988 

с64  срс  2Х 

РгоЬе  (Багеп  АУЬііе,  Маіі  Сгау) 

8і1ѵегЬігсІ 

€1.99 

Ргітаі  Ка§е 

1995 

аті§а  §Ь  ^а§иаг  р8 
заіигп  8тсІ 

РгоЬе  (Сатегоп  8Ьеррагс1,  Баѵе 
ЬеіісЬ,  КісЬагсІ  Созіеііо,  Теггу 

РогЬ,  АПізІег  ВгітЫе,  АпіЬопу 
Риізоп,  Апсігелѵ  Вгоск,  АпіЬопу 
КозЬоііот) 

Тіте  АѴагпег 

€25.99-629.99 

Риггіе  ВоЬЫе  2 

1995 

п64 

РгоЬе  Епіегіаіптепі 

Ассіаіт 

С^иагіеі 

1987 

с64  срс  2Х 

РгоЬе  (Апіопу  Нагііеу,  Мск  Вгиіу, 
БаѵЫ  АѴЬіііакег) 

Асііѵізіоп 

€9.99 

Ке-Ѵоіі 

1999 

сігеатсазі  п64  рс  р8 

Ассіаіт  81иЫоз  Ьопсіоп  (Топу 
ВескдѵііЬ,  АпіЬопу  КозЬоііот, 

8іеѵе  Місісііеіоп,  КісЬагсІ  Розіег, 
Апсігелѵ  Вгоск) 

Ассіаіт 

Коасі  Віазіегз 

1988 

аті§а  81 

РгоЬе  (Іап  Моггізоп,  Аіап  Сгіег, 
Баѵісі  АУЬіііакег)/А1ап  Тоткіпз 

Ш  СоЫ 

КоЬо  Сор  3 

1992 

с64  пе8  8т8  2х 

РгоЬе  (Тіт  КошЫ,  КісЬагсІ  Сагіезз, 
8іиаг1  МісЫІеіоп/ЫеіІ  СохЬеасІ, 
Ни§Ь  Кііеу,  Іегоеп  Теі/Ботіпіс 
ѴѴоосІ,  Топу  АУіПіатз  (8оипс1 

Іта§ез) 

Осеап 

€11.99-614.99 

Ку§аг 

1987 

с64  срс  пе8  8т8  2х 

РгоЬе  (Ьои  НаеЬп,  Бои§  НиЬЬагсІ/ 
Апіопу  К.  Ы11,  Мск  Вгиіу,  Баѵісі 
АУЬіііакег) 

€8.99 

8аѵа§е 

1988 

аті§а  с64  срс  81  гх 

РгоЬе  (СЬгіз  Ьоп§  (Е§оп),  Тіт 
Мооге,  А.  А§иего,  Кеѵіп  СоШег/ 
Сгапі  Наггізоп,  8іеѵе  Сго\ѵ/БаѵЫ 
Реггу,  Мск  Вгиіу,  Іаз  С.  Вгооке, 

Аіап  Тоткіпз,  Баѵісі  АѴЬіііакег, 
Баѵісі  8Ьеа) 

€8.99 

8е§а  СЬезз 

1991 

8ГП8 

РгоЬе  (Апіопу  Нагііеу,  Ни§Ь  Кііеу, 
№і1  Уоип§)/Кгіза1із  (Маіі  Еигпізз) 

5ЬасЫ\\г  Мап 

1999 

сігеатсазі  п64  рс  рз 

Ассіаіт  8иЫіоз  ТееззЫе 

8Ые  Агт8  (Зісіе  Агтз:  Нурег  Бупе) 

1988 

аті§а  с64  срс  81  гх 

РгоЬе  (8іиагі  МсМШап,  Іазоп  С. 
Вгооке/Магііп  Капе/8соіі  Махѵѵеіі) 

€8.99-619.99 

5іт  Сііу 

1990 

ЬЬс  с64  срс  2х 

РгоЬе  (ѴѴіІІ  ѴѴгі§Ьі/Ь  Ьа\ѵзоп/ 
Апіопу  Нагііеу,  8ітоп  Виііег) 

€9.99-614.99 

51ар  Рі$Ьі 

1987 

срс  2Х 

Мск  Вгиіу 

€7.95 

5та8Іі  ТѴ 

1991 

аті§а  срс  с64  зтз 

8І  2Х 

РгоЬе  (2агеЬ  2.  К.  ЫЬаппез 
(22К1),  Магк  Кполѵіез/Мск  Ыпез, 
Ьее  Атез,  Іегоеп  ТеІ/БаѵЫ  Реггу, 
Мск  Вгиіу,  Топу  АУіІІіатз),  Асігіап 
Сиггу,  №і1  Уоип§ 

€10.99-625.99 

8о1отоп'з  Кеу 

1987 

СрС  (І08  Сб4  8І  2Х 

РгоЬе  (Раиі  БосЬегіу/СЬгіз  АУоосІ, 
Баѵісі  АУЬіііакег/КаііаеІе  Сессо)/ 
Аіап  Тоткіпз 

Б8  СоЫ 

€8.99-619.99 

8оиіЬ  Рагк 

1999 

п64  рс  рз 

1§иапа 

Ассіаіт 

8расе  Іат 

1996 

рс  рз  заіигп 

8си1ріигесІ  8оіЬѵ. 

Ассіаіт 

8рЬегіса1 

1989 

срс  2Х 

РгоЬе  (Багеп  АѴЬііе,  Іазоп  Сгееп) 

КаіпЬолѵ  Агіз 

€8.99-612.99 

8рогі  ОІ  КІП§8 

1986 

срс 

РгоЬе  (Баѵісі  СЫіпп,  Мск  Вгиіу) 

Мазіегігопіс 

8іаг§аіе 

1995 

§§  зтсі  зпез 

РгоЬе  (КоЬ  Нуіапсіз,  Есі  Наупез, 
Магк  Кполѵіез,  Ыоусі  СЬЫ§геу, 

8іеѵе  МісЫІеіоп,  Баггеп  Соосіасге, 
Кеѵіп  МсМаЬоп,  Апс1ге\ѵ  Вгоск) 

Ассіаіт 

8ііг  Сгагу  Ееаіигіп§  ВоЬо 

1990 

с64  срс  2Х 

РгоЬе  (Вгіап  Веикеп,  Бгелѵ 
МэгіЬсоіі) 

Іпіо§гатез 

€9.99-614.99 

8іипі  Віке  8іти1аіог 

1988 

с64  срс  2Х 

РгоЬе  (Багеп  АУЬііе) 

8і1ѵегЬіг<і 

€1.99 

8ирег  Мопасо  СР 

1991 

аті§а  с64  срс  зі  гх 

РгоЬе  (2агеЬ  2.  К.  ЫЬаппез, 

8аи1  МагсЬезе/БаѵЫ  8Ьеа,  Топу 
АУі11іатз)/Сгапі  Наггізоп 

Б8  СоЫ 

€9.99-614.99 

8ирег  8тазЬ  ТѴ 

1992-1994 

§§  §епезіз  зпЫ  зтз 

РгоЬе  (Асігіап  Сиггу)/КгІ8а1із 

Еіуіп§  ЕсІ§е 

8иргетасу:  Уоиг  \УШ  Ве  Бопе  (Оѵегіогсі) 

1990-1991 

аті§а  с64  Воз  пез 
зі  Іітех 

РгоЬе  (Баѵісі  Реггу,  2агеЬ  2.  К. 
ЫЬаппез  (22 .Кр,  Ни$Ь  Кііеу,  Ые 
Вопаг,  Магк  Кполѵіез,  Мск  Вгиіу, 
Раиі  БосЬегіу,  Баѵісі  ВізЬор,  Баѵісі 
АѴЬіііакег,  Іегоеп  Теі) 

Ѵіг§іп  Мазіегігопіс 

€14.99-634.99 

Т2:  ТЬе  АгсаЬе  Сате 

1993 

аті§а  §§  рс  зе§а  ссі 
(сЬапсеІІесІ)  зтз 

зпез 

РгоЬе  (ЫЬп  Мее§ап,  Теггу 

Еогсі,  АПізіег  ВгітЫе) /АпіЬопу 
КозЬоІІот,  Апсігелѵ  Вгоск 

Ѵіг§іп  Мазіегігопіс 

БМ  79 

Теепа§е  Миіапі  Него  Тигііез 

1990 

аті§а  срс  с64  тзх 

ЗІ  2Х 

РгоЬе  -  Магііп  к  ВузЬ,  Ни§Ь  Кііеу, 
Магііп  АУаІкег,  Баѵісі  Реггу,  Мск 
Вгиіу,  Топу  АѴіПіатз,  Аіап  Тоткіпз 

Іта§е  АѴогкз 

€12.99-614.99 
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Теепа§е  Миіапі  Него  Тигііез  2  -  Соіп  Ор 

1991 

аті§а  с64  срс  Воз 

8І  2Х 

РгоЪе  (Магііп  Д  ВузЪ,  Ни§Ъ  Кііеу, 
Магііп  \Ѵа1кег/№і1  СохЪеасІ, 

Іегоеп  Теі/Баѵе  Зегшпепз,  Бои§ 
То\ѵпз1еу) 

Іта§е  \Ѵогкз 

БМ  79 

ТЪе  А-Теаш 

1992 

зтз  (ипгеіеазесі) 

РгоЪе  Оегоеп  Теі) 

118  СоЫ 

ТЪе  Асіѵепіигез  о^ВопсІ 

1985 

с64  срс  2Х 

(ипгеіеазесі) 

РгоЪе  (Рег§из  МсСоѵегп,  Вгіап  О' 
8Ъаи§Ъпеззу,  Ѵакіз  Рагазкеѵа,  Міке 
Ни§Ъез,  КеппеіЪ  ВахепсЫе) 

РгоЪе 

Т9.99-Т13.99 

ТЪе  Агтасіа 

1988 

з1  (сЬапсеІІе  д) 

РгоЪе  (Аіап  Тоткіпз) 

ш  соіа 

ТЪе  БеѵіГз  Сгоші 

1985 

с64  срс  2Х 

РгоЪе  (Вгіап  0'8Ъаи§Ъпеззу) 

РгоЪ  е/Мазіегігопіс 

Т8.99-Ш.99 

ТЪе  РІазЪ 

1993 

зтз 

РгоЪе  (Сагу  Ргіезі,  Магк  Кпо\ѵ1ез, 
Кеѵіп  Виітег),  Іегоеп  Теі 

8е§а 

ТЪе  ІпсгесііЫе  Ниік 

1994 

§§  §епезіз  зпЫ  зтз 
зпез 

РгоЪе  (КеііЪ  ВигкЪШ,  Егіс  Ваііеу, 
АпіЪопу  КозЪоІІот,  Маіі  Ригпізз)/ 
БаѵЫ  8Ъеа,  БаѵЫ  СоШпз/Бап 
РЪіПірз,  Теггу  Наупез,  Саггу 

Ъісісіоп,  АпсЪеѵѵ  Вгоск 

118  СоЫ 

ТЪе  Ра§етазіег 

1994 

зтсі  зпез 

РгоЪе  (Раиі  СаггиіЪегз,  Мск 

Ваупез,  Баггеп  Соосіасге,  Сагі 
Миііег),  Сагу  Ъісісіоп 

Еох  Іпіегасііѵе 

ТЪе  8ітрзопз:  Вагі  &  іЪе  Веапзіаік 

1994 

ЗоЪдѵ.  Сгеаііопз 

Ассіаіт 

ТЪе  8ітрзопз:  Вагі  ѵз.  іЪе  ѴѴогЫ 

1991 

аті§а  §§  пез  зтз  зі 

Агс  Беѵе1ортепіз/Іта§іпеегіп§ 

Іпс. 

Ассіаіт 

ТЪе  Зітрзопз:  Ѵігіиаі  Вагі 

1994 

§епезіз  зпез 

8си1р1игесІ  8оіЪѵ. 

Ассіаіт 

ТЪе  Тегтіпаіог 

1991-1992 

§§  §епезіз  зпЫ  зтз 

РгоЪе  (БаѵЫ  Реггу),  Ботіпіс 
\ѴоосІ,  Магк  Кпо\\4ез,  №і1  Уоип§)/ 
Кгізаііз  (Маіі  Ригпізз) 

Ѵіг§іп  Сатез 

Ті§ег  Коасі 

1988 

аті§а  с64  срс  тзх 

ЗІ  2Х 

РгоЪе  (Аіап  Сгіег,  Аіап  Тоткіпз/ 
КеііЪ  Ригкізз,  Іазоп  С.  Вгооке) 

Со! 

Т8.99-Т12.99 

Тіп  Тіп  оп  ТЪе  Мооп 

1989 

с64  срс  Воз  зтз 

(ипгеіеазесі)  гх 

РгоЪе  (БаѵЫ  Реггу,  Мск  Вгиіу) 

ІпГо§гатез/Ѵіг§іп 

Т9.99-Т14.99 

Тгапіог:  ТЪе  Ъазі  8іогтігоорег 

1987 

с64  срс  Воз  тзх 

ЗІ  2Х 

РгоЪе  (Вгіап  0'8Ъаи§Ъпеззу,  Раиі 
БосЪегіу/БаѵЫ  СЫіпп,  Мск  Вгиіу, 
Аіап  Тоткіпз,  БаѵЫ  АТпііакег)/ 
БаѵЫ  Реггу 

Со! 

Т8.99-Т12.99 

Тгіскзіуіе 

1999 

сігеатсазі  рс 

Сгііегіоп  8оЪлѵ. 

Ассіаіт 

Тгіск  Катр  Сгагу 

1988 

с64  срс  2х  (аіі 
ипгеіеазесі) 

РгоЪе 

8і1ѵегЪігсІ 

Тго§! 

1990 

Воз  пез 

Ваііу  МісЪѵау 

Ассіаіт 

ТигЪо  Воаі  8іти1аіог 

1988 

срс  2Х 

РгоЪе/Міпсі'з  Еуе  (Дт  СагЪпег, 
Іиііап  \ѴоосІ,  Д  Баѵе  Ко§егз) 

8і1ѵегЪіг<і 

€.1 .99 

ТигЪо  Оиі  Кип 

1989 

с64 

РгоЪе  (Магк  \Ѵ.  І.КеІІу,  Магк  Нііі, 
8іеѵе  Сго\ѵ,  Іегоеп  Теі) 

118  СоЫ 

Тигок  1-2-3 

1997-2000 

фс  п64  рс 

1§иапа 

Ассіаіт 

Тиггісап 

1990 

с64  срс  2Х 

РгоЪе  (Багеп  \ѴЪііе,  Іазоп  Сгееп) 

КаіпЪолѵ  Агіз 

Т9.99-Т12.99 

Шіга  Зоссег 

1997-1998 

п64  (сЬапсеІІесІ) 

РгоЪе  Епі.  (8Ъа\т  Наг§геаѵез,  Сагі 
Миііег,  Ботіпіс  Нагсіу) 

Ассіаіт 

Ѵепот/5ріс1ег-Мап:  8ерагаііоп  Апхіеіу 

1995 

§епезіз  рс  зпез 

8оіЪѵ.  Сгеаііопз 

Ассіаіт 

Ѵісіео  Рокег 

1986 

аіагі  с64  срс  р1из4 
тзх  2х 

РгоЪе  (КоЪегі  Непсіегзоп/Апіопу 

К.  ЪШ,  КѴВ) 

Епіегіаіптепі  118  А 

€.1 .99 

Ѵігіиаі  Зоссег  (ТЪеа§ие  5ирег  Зоссег) 

1993 

зпез 

РгоЪе  (8ітоп  Віапсі,  Ъіоусі 

СЪЫ§геу,  Апсіу  ІоЪпзоп,  АпіЪопу 
КозЪоііот,  Сагі  Миііег,  АпсЪе\ѵ 
Вгоск,  Іое  Вопаг,  Асігіап  Сиггу) 

Нисізоп  8оЙ 

Ѵіх  -  ТЪе  Сотриіег  Сате 

1991 

аті§а  с64  срс  Воз 

ЗІ  2Х 

РгоЪе  (Магііп  Д  ВузЪ,  Ъее  Атез/ 
Багуі  Во\ѵегз/Бге\ѵ  МэгіЪсоіі, 

8ітоп  Виііег,  Іегоеп  Теі/Ботіпіс 
\Ѵоосі,  Бге\\г  МэгіЪсоіі),  Топу 
\ѴШіатз  (8ошЫ  Іта§ез) 

Ѵіг§іп  Сатез 

Т9.99-Т14.99 

\Ѵ"ѴѴР  Аііііисіе 

1999 

сігеатсазі  п64  рз 

Ассіаіт  8іис1іо8  8а1і  Ъаке  Сііу 

Ассіаіт 

\\Г\УР  Іп  Уоиг  Ноизе 

1996 

рс  рз  заіигп 

8си1ріигесІ  8оЙ\ѵ. 

Ассіаіт 

тѴР  \Уаг  2опе 

1998 

СгалѵйзЪ/РгоЪе 

Ассіаіт 

\\ГѴѴЕ  \Ѵгезі1еМапіа 

1989 

пез 

Каге 

Ассіаіт 

\ѴЛѴР  \Ѵгезі1еМапіа:  ТЪе  Агсасіе  Сате 

1995 

§епезіз  рс  рз  заіигп 

зпез 

МісЪѵау 

Ассіаіт 

ХС-2 

1998 

п64 

РгоЪе  (8Ъаш1  Наг§геаѵез) 

Х-Меп:  СЪіЫгеп  о і  іЪе  Аіот 

1997 

Воз  рз 

РгоЪе  Епіегіаіптепі  (Магк  Коіі, 
Апсігелѵ  Вгоск) 

Ассіаіт 

Хеѵіоиз 

1987 

аіагі  с64  срс  пез 

ЗІ  2Х 

РгоЪе  (Мск  Джез,  Мск  Вгиіу) 

ш  соіа/ 

Мазіегігопіс 

Е7.99 
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ИНТЕРВЬЮ  Продажи  видео  игр  в  городе  Черкассы  в  90-х.  Имя  человека  -  не  называю. 

Первый  компьютер  Робик  когда  появился  в  Черкассах  -  с  ним  одну  кассету  давали  и  все,  больше  не  было  -  и  друг 
у  друга  -  кто  там  с  Киева  привез,  кто  откуда  привез...  а  потом  Студию  сделали...  там  так  и  оказывались  кассеты  - 
кто  откуда  привозил. 

Я  довольно  поздновато  купил  «Робик»  -  я  купил  в  92  -  м  году,  в  Одессе,  на  привозе,  тогда  еще  купоны  были  у  нас. 
У  нас  он  довольно  дорогой  был,  я  насобирал  деньги  и  съездил  в  Одессу  -  на  привозе  взял  готовый  спаянный  Ле¬ 
нинград-2,  48  килобайт,  с  клавиатурой  и  с  двумя  дисководами  5,25”.  Дисководы  у  меня  у  одного  из  первых  были 

-  Студия  ѴС  только  занималась  пайкой  контроллеров  дисковода. 

Я  взял  это  дело  на  поток  сразу,  стал  собирать  и  запускать  игрушки.  И  я  можно  сказать,  первый  начал  продавать 
именно  не  кассеты,  а  на  5-ти  дюймовых  дисках.  Я,  как  предприниматель,  оформил  поставки  с  заводом  «Элек- 
тронмаш»  -  покупал  за  безналичный  расчет  дискеты  ящиками  (обычно  пару  ящиков).  Цены  вспоминаю  такие  - 
одна  дискета  стоила  90  коп.,  а  продавая  я  уже  по  3  -  5  гривен.  Дома  я  проверял  дискеты  -  чтобы  читались  сектора. 
Рынок  сбыта  был  -  Дом  Торговли,  Юный  Техник,  пару  комиссионок,  все  на  договорах.  Было  просто  много  ма¬ 
газинчиков  -  зашел,  договорился...  Самое  большое  достижение  -  то,  что  я  в  Смеле  договорился.  На  дизель  сел... 
там  большой  универмаг  и  Юный  Техник.  В  магазин  я  сдавал  оптом  пару  коробок  дискет  50-100  штук  и  потом 
приезжал  через  месяц.  Почти  все  продавалось,  опять  же  такое  количество  оставлял.  И  неплохо...  полгода  я  имел 
хороший  результат.  Так  же  я  штук  200  сдал  на  реализацию  чистых  дискет  (по  1,5  грн.).  Интересно  было...  я  кон¬ 
верты  к  дискетам  печатал  на  графопостроителе  (РоШк  ІѴГОС).  Его  так  же  купил  с  рук  -  кто  то  с  Польши  привез. 
Все  хорошо  печаталось,  такой  шрифт  там  уникальный  -  ребята  даже  приходили  с  института,  курсовую  печатать. 
С  точки  зрения  хакерства  -  никто  этим  не  занимался  тогда,  не  было  закона.  В  Студии  ѴС  я  покупал  дистрибутив, 
у  них  были  свои  разработанные  программы  и  текстовый  редактор.  Это  была  их  разработка,  я  тогда  дорого  за¬ 
платил  за  редактор.  Так  же,  как  я  уже  говорил,  они  собирали  контроллеры  дисковода,  можно  было  подключить 
принтер.  Тогда  принтеры  были  всего  двух  типов.  Так  же  я  покупал  новинки  игр,  у  меня  получалось  обходить 
защиту,  которую  ставила  Студия.  Спрос  на  редактор  был  не  большим  -  так  как  мало  у  кого  тогда  был  принтер. 
Играми  я  не  удовлетворился  даже  поставками  с  Киева,  ездил  в  Одессу  за  новинками.  Чтобы  обновить  ассорти¬ 
мент,  я  поехал  во  Львов  -  там  у  них  так  же  был  магазин,  взял  кассет  10  с  новыми  играми.  У  меня  до  сих  пор  где  то 
есть  огромный  каталог,  который  набирал  на  своем  графопостроителе. 

Тогда  была  продвинутая  молодежь  -  у  меня  брали  читать  книгу  по  программированию  (по  Робику).  Я  помню 
четыре  человека,  которые  ко  мне  часто  приходили  покупать  игры,  я  и  сейчас  их  встречаю  иногда. 

Тогда  же  я  и  в  Золотоношу  съездил,  сдал  игры  в  универмаг.  Был  договор,  все  как  положено  -  я  же  тогда  налоги 
платил  -  9%  с  вала.  Была  книга  учета  предпринимателя  -  там  можно  было  увидеть  статистику  продаж.  Она  есть  у 
меня,  так  что  все  было  по  честному  в  1993-1996  годах.  А  потом  упал  спрос  на  игры. 

У  меня  было  три  рабочих  компьютера,  я  постоянно  что  то  паял  -  память  128  Кб,  музыкальный  процессор..  За¬ 
щиту  на  свои  диски  я  не  ставил.  Я  вспоминаю,  что  брака  было  очень  много  -  привез  со  Львова  четыре  дискеты  с 
играми,  на  каждой  было  10-15  игр.  Но  последние  пару  игр  не  читались.  У  меня  было  два  5,25”  Тиковских  дисково¬ 
да,  так  же  были  3,5”  дискеты  и  дисководы.  Но  их  никто  не  покупал  тогда,  так  как  в  то  время  их  ни  у  кого  не  было. 
Даже  продаж  игр  на  таких  дискетах  не  помню,  так  как  ни  у  кого  не  было  таких  дисководов.  Хотя  их  подключать 
было  -  без  проблем.  Был  простой  переходник,  но  там  был  нюанс  -  вместе  с  компьютерами,  которые  приходили 
на  Украину,  шли  дисководы  большего  объема,  не  720  Кб.  Дисководы  на  720  Кб  нигде  не  возможно  было  достать 

-  они  приходили  на  заводы  маленькими  партиями  и  были  очень  дефицитными.  Дискеты  -  открыли  завод  Воебег, 
никаких  проблем  не  было. 

Дискеты  ГМД  имели  только  двойную  плотность  ЭЭ  и  могли  быть  отформатированы 
только  до  720  -  800  кб.  Дискеты  по  лицензии  изготавливались  на  предоставленном  обо¬ 
рудовании  компанией  ВОЕЭЕК  (Германия),  имели  высокую  плотность  (ЕГО)  и  форма¬ 
тировались  до  1,2  мегабайта.  Дискеты  ВОЕЭЕК  выпускались  на  заводе  ПО  «Электрон- 
маш»  (г.  Киев)  с  1996  по  1998  год. 
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РіЗксНе  аіво  и&аЫе  Гэг  о№еіг  гэрегаЬпд  ауЫагпа. 

АН  сН5кеПвд  амзі  ЗЫе  іп  вреоді  кшпаіз,  дпІоглпзи«й  агд  іп  соіоига. 


НОВЫЕ  ИГРЫ 


Период  игр:  осень  2015  года  -  июль  2019  года. 


2Х  5рес1гшп  81. 

Название  игры  Год  выпуска  Разработчик  Издатель  Цена 


110М  НигсПезз 

2018 

ІоЬап  "Бг  Веер"  Коеітап 

2Б  СиЬе 

2017 

ІоЬап  "Бг  Веер"  Коеітап 

2Б  Мопзіег  Махе 

2016 

ІоЬап  "Бг  Веер"  Коеітап 

Аіг  Рірез 

2017 

ІоЬап  "Бг  Веер"  Коеітап 

АгШІегу  Биеі 

2016 

ІоЬап  "Бг  Веер"  Коеітап 

АзіегоійЪеІі 

2016 

ІоЬап  "Бг  Веер"  Коеітап 

ВаІІВІазІег! 

2018 

Зіг  МОГГІ8  Ві§§ 

Ві§§  ОН 

2018 

5ІГ  МОГГІ8  Ві§§ 

Вогау  Сагшпоп 

2016 

Вогау 

Воипсе  Кесіих 

2018 

Бопкеу  Зой 

Мопитепі  Місго§ате8 

Вохіп§ 

2018 

ІоЬап  "Бг  Веер"  Коеітап 

Вгеак  Оиі 

2017 

ІоЬап  "Бг  Веер"  Коеітап 

Саісиіиз  Маххітиз 

2017 

ІоЬап  "Бг  Веер"  Коеітап 

Сііу  Езсаре 

2016 

ІоЬап  "Бг  Веер"  Коеітап 

СаісЬег 

2018 

Бопкеу  Зой 

Сіау  Рі§еоп  ЗЬооі 

2016 

ІоЬап  "Бг  Веер"  Коеітап 

Сго2Ху  Коай 

2015 

ВоЬ  ЗтііЬ 

Су§ПІ8 

2015 

ЕгезЫатЪ 

$5 

БосІ§ет8 

2019 

ІоЬап  "Бг  Веер"  Коеітап 

БгУ7Ьо 

2018 

ІоЬап  "Бг  Веер"  Коеітап 

ЕгиіітасЬіпе  зітиіаіог 

2017 

ІоЬап  "Бг  Веер"  Коеітап 

Егиіі8 

2017 

Бопкеу  Зой 

СоЫ  Нипі 

2017 

ІоЬап  "Бг  Веер"  Коеітап 

Н-Тгоп 

2018 

КоЪегі  К 

НісШеп  Рісіиге 

2018 

ІоЬап  "Бг  Веер"  Коеітап 

Ні§Ь\ѵау 

2019 

ІоЬап  "Бг  Веер"  Коеітап 

Нитріу  Битріу  Е§§  Бгор 

2018 

Іойап  "Бг  Веер"  Коеітап 

Ігоп  ХХІісІег 

2017 

ІоЬап  "Бг  Веер"  Коеітап 

К-ВігВ 

2017 

Іойап  "Бг  Веер"  Коеітап 

КП088088 

2015 

Клѵеера 

Еосіе  Киппег 

2018 

ІоЬап  "Бг  Веер"  Коеітап 

Ьоп§  Іитр 

2018 

ІоЬап  "Бг  Веер"  Коеітап 

Ма§е:  ТЪе  ЕпсЬапіесІ  Сгу8іаІ8 

2018 

КеѵіѵаІ  Зіисііоз 

$4,99 

Міпезѵгеерег  1К 

2018 

ІоЬап  "Бг  Веер"  Коеітап 

Міпі§оМ 

2018 

ІоЬап  "Бг  Веер"  Коеітап 

Міпііаигиз 

2017 

ІоЬап  "Бг  Веер"  Коеітап 

МоопІапВег 

2018 

ІоЬап  "Бг  Веер"  Коеітап 

Оіутріс  8\ѵіттіп§ 

2018 

Іойап  "Бг  Веер"  Коеітап 

С^иееш 

2017 

ІоЬап  "Бг  Веер"  Коеітап 

КаЪЪіі8 

2017 

ІоЬап  "Бг  Веер"  Коеітап 

КісосЬеі 

2018 

ІоЬап  "Бг  Веер"  Коеітап 

Коайгасег 

2016 

ІоЬап  "Бг  Веер"  Коеітап 

ШВ-1К 

2018 

ІоЬап  "Бг  Веер"  Коеітап 

Кипа\ѵау  Саг 

2017 

Ьагсіо  ВоШп 

КшЬ 

2015 

КеѵіѵаІ  Зіис1іо8 

9,95  еигоз 

Зсгар  УагВ  Зсгарез 

2015 

К\ѵеера 

ЗЬіЙесІ 

2015 

КеѵіѵаІ  Зіисііоз 

3,95-9,95  еигоз 

Зпаке  1К 

2016 

ІоЬап  "Бг  Веер"  Коеітап 

Зрасе  Кезсие  Т5-1000 

2017 

Бопкеу  Зой 

8іауіп§  Аііѵе 

2018 

ІоЬап  "Бг  Веер"  Коеітап 

Зіирісі  СиріВ 

2018 

ІоЬап  "Бг  Веер"  Коеітап 

Таи  Сеіі 

2015 

ЕгезЫатЬ 

$5 

Б-Вепсі 

2015 

ВоЬ  ЗтііЬ 

Ѵиісап  Ехрап8Іоп  Раск 

2015 

Бапіеі  Ваіпез 

ѴѴееВкіІІег 

2018 

ІоЬап  "Бг  Веер"  Коеітап 

2еВга§оп 

2018 

ЗІГ  МОГГІ8  Ві§§ 
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ЛЕГЕНДІІ  БЛІІТІВ 


НОВЫЕ  ИГРЫ  Сошшоёоге  ѴІС  20. 

Название  игры  Год  выпуска  Разработчик  Издатель  Цена 


2  Ноггог  Сатез 

2017 

ІеіГ  Б  апіеіз 

АНеп  Іпѵазіоп 

2018 

Б.  Виссі 

Аікапог 

2016 

МаДкеугіс 

ВотЬ  Іаск  КеѵізіІесІ 

2018 

орз 

Сазк  Дітрег 

2017 

ІтуІОЮО 

Саѵегп  Ехріогег 

2018 

Б.  Виссі 

Скеезе  Апсі  Опіоп 

2017 

Мізйі,  Тке  РиІиге  ууаз  8  Ыі,  Тупетоиік 
5оіЬѵ. 

€25.00 

Скіпезе  Ракепсе 

2018 

ѴІСІЗІ 

Сго88  Сказе 

2017 

Еакгісіо  Сагизо 

Бетопз  оГБех  -  Еіпо'з  (Зиезі: 

2015 

Реігі  Наккіпеп 

Боот 

2013 

К\ѵеера 

Бг.  Шіга  +  Зпаке 

2018 

іокга 

БгороиІ 

2016 

Аіекзі  Еекеп 

Еі§кіВа11 

2018 

Воккі 

Езсаре 

2018 

Каіпег  Карріег 

Ехй  Ріап  2 

2016 

Куап  ЕізІоп  (К'го) 

Ехіі  Ріап  2  II 

2018 

Куап  ЕізІоп  (К'го) 

1скраіп1>0.9 

2019 

1ІГ 

Еіір  Еіор  4 

2017 

ѴІСІЗІ 

Сате  Ткеогу 

2016 

ІеіГ  Б  апіеіз 

СІоЬаІ  Сате  Іат 

2019 

іокга 

Наі  Тгіск 

2016 

Ѵіс  РогІег 

НІ-ЕО 

2019 

ѴІСІЗІ 

Іппиіі'з  ругатісі 

2018 

Б.  Виссі,  А.  Тоггеііі,  М.  Зеѵегі 

И  Сате  Ггот  іке  Сгаѵе 

2016 

ІеіГ  Б  апіеіз 

КікзІагІ: 

2018 

ѴісІга§іс 

Ее§еп<і  оГ  Іке  ЕозІ  СаІасоткз 

2017 

Куап  ЕізІоп  (К'го) 

Мак  Дт§§ 

2016 

Міке 

Мапіс  Міпег 

2018 

8іеѵе  МсСгеа 

МеІеог  \Ѵаѵе 

2017 

Іокга 

Місго  Ѵісіоиз  1.0  -  2.0 

2016 

Куап  ЕізІоп  (К'го) 

Міпе  З’ѵѵеер  Міпі 

2015 

БопкеузоЙ 

МіпізкеІск 

2016 

Міке 

№п)аТегт 

2017 

Рауіоп  Вугсі 

Міго\ѴкееІ8 

2017 

Епгісо  ВгиИогпеззо 

РепІа§огаІ 

2016 

Міка  Кегапеп,  Бапіеі  Какііп 

РёІег  ёз  Раі 

2016 

Мікіоз  Тіког,  Апсігаз  Еасгі 

Рореуе-2015 

2015 

Асігіап  Е 

Ругоіеск 

2018 

РС  5ой 

Киппег 

2018 

Каіпег  Карріег 

К'гоз  Ѵіс  соііесііоп  оГ2015 

2015 

Куап  Еізіоп  (К'го) 

Зпакеззз  &  Еасісісіег 

2018 

ѴІСІЗІ 

Зрікез 

2018 

МаДкеугіс 

ргпсіитр 

2017 

зго\ѵе 

5ирег  Ѵіс 

2018 

Міке 

Те1еп§агсІ 

2016 

Каікап  ВиІскег 

ѴІСЬаоз 

2017 

Ѵіс  Рогіег 

ѴІСгоззгоасІз 

2016 

Ѵіс  Рогіег 

ѴІС  НипІ 

2017 

Іокга 

Ѵіс  МсКгаскеп 

2017 

Іокга 

Ѵістіпе 

2015 

Шоку 

Ѵіхтаз  2018 

2018 

ѴеиаІ 

\Ѵіппеіои 

2016 

Мікіоз  Тіког,  Апсігаз  Еасгі 

2откіе  Саіаѵега  Рго1о§ие 

2018 

МаДкеугіс,  №Ткап,  Цсіигпі 

Огіс. 

Название  игры  Год  выпуска  Разработчик  Издатель  Цена 


Віакез  7 

2017 

Скета 

БеГепсе  Рогсе 

ек§е 

2017 

Бг  Рзу  ТоІозкатроіп 

А&Р  зоіЪѵ. 

ЛЕГЕНДІІ  БЛІІТІВ 
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НОВЫЕ  ИГРЫ  А«агі8Т. 

Название  игры  Год  выпуска  Разработчик  Издатель  Цена 


Зріех 

2015 

Магііп  5ітесек,Магіо  Кгіх 

Маіо  5іті 

Айѵепіиге 

2015 

Аѵегу  Ьее,  \Ѵаггеп  КоЬіпеіі 

Віок  Сору 

2017 

Іазоп  Кеік,  Апйу  Ѵаізеу 

Созіпе 

ВоЬЬу  Веагіп§ 

2016 

Магіизх  \Ѵо;сіез2ек,  Тгеѵог  Іппз,  Іозе 
Регеіга,  ТоЬу  Е§§1езйе1<і,  Магек  Реоиі 

Сгезсепі  Зоіііаіге 

2018 

Егапіізек  Ноига,  Хсіепек  ЕізепЬаттег 

Буе 

2016 

Сгізііап  Кги§ег 

СЬйег  Рі§Ьі 

2015 

Іап-Зогеп  Нааз 

Ѵігіиаі  Бітепзіоп 

Сгеаі  Сгееп  Айѵепіиге 

2017 

Бапіеі  Когтіпзкі,  ІасиЬ  МасЬпіо 

|аск  іЬе  №ррег 

2017 

Магіизх  \Ѵо)сіезгек 

Каісіегз  оГТЬе  Ьозі  Агк 

2016 

Но\ѵагй  5  сои  \ѴагзЬа\ѵ,  Аѵегу  Ьее 

Каіп  оГ  Теггог 

2016 

КоЬ  ЗсЫогіі,  Егіс  Неппеке 

Зрасе  Наггіег 

2018 

СЬгіз  Ниіі 

ЗреІІЬіпсіег 

2017 

Егапіізек  Ноига,  Еіап  ЗЬіггоп,  Б  ап 
ЗЬіггоп,  Іозе  Регеіга,  Хсіепек  ЕізепЬаттег 

Зрусаі 

2016 

Егапіізек  Ноига,  Реіег  Зсоіі,  МісЬаІ 
5грі1о\ѵзкі 

Зіипі  Саг  Касег 

2018 

СЬгізііап  Кги§ег,  Егапіізек  Ноига 

ЗирегЙу  ХЬ  (Іііе) 

2017 

Раі)откі,Іг§епсЬѵег,  Мікег 

Тепзог  Тг2азко\ѵзкіе§о 

2017 

Каіаі  СЬаЪодѵзкі,  Катіі  \Ѵа1азгек,  Макагу 
Вгаипег 

ТЬе  5а§а  оГ  іЬе  Егік  Ѵікіп§ 

2015 

Реіе  Аизііп,  5ие  Саггагй 

НотезоЙ 

ТЬе  \Ѵау  о5  іЬе  Ехр1осЬп§  Різі 

2017 

Егапіізек  Ноига,  КісЬагсІ  Созіеііо 

Тіте  Рііоі 

2018 

\ѴаЫетаг  Ралѵіазгек,  Іагозіадѵ  Расіиіа, 
Кеті§іиз2  2ико\ѵзкі 

Тогпасіо 

2017 

Но1§ег  Воттег 

Тоіаі  Есіірзе 

2018 

Айат  \ѴасЬолѵзкі,  Іозе  Регеіга,  МісЬаІ 
Кайескі 

2018 

Егапіізек  Ноига,  Беап  Еезіег 

Аіагі  |а§иаг. 

Название  игры  Год  выпуска  Разработчик  Издатель  Цена 


АЬзогЬіегег 

2015 

ЬисЬз  5 оЙ 

Аіісе'з  Мот'з  Кезсие 

2015 

Огіоп 

АпоіЬег  ѴѴогЫ 

2015 

ЗеЬазііеп  Вгіаіз,  Егіс  СЬапі,  Іеап-Ргапсоіз 
Ргеііаз 

Агкапоій:  Кеѵеп§е  оШОН 

2018 

СугапоІ 

Агпе  -  Іа§ег  Вез  Іа§з 

2015 

ЬисЬз  5 оЙ 

Азію  Зіогт 

2017 

Зрогайіс  5оЙ  (Кік) 

$70 

Аиз\ѵеісйтап6ѵег 

2015 

ЬисЬз  5 оЙ 

Веха§оп 

2018 

Веііо  Сатез 

Вохх  2 

2015 

Ееттіп§  880 

СгитЬз! 

2018 

Зрогайіс  5оЙ  (Кік) 

Сизіосііап 

2017 

Ріко  Іпіегасііѵе 

$65 

Беіепйег  оГ  ійе  Сго\ѵп 

2018 

Сіпеталѵаге 

$70 

Езсаре  2042 

2017 

Огіоп 

$70 

Еіарру  МсРиг 

2016 

ВЩае 

ЩИ5 

2015 

Кіп§1ег  Ргосіисііопз  (Ргёйёгіс  С.  Могеаи) 

Еіатаігоп  2112 

2017 

Аіагі  А§е 

$70 

Мооп  Раігоі 

2015 

СугапоІ 

КеЪооіегоісІз 

2016 

КеЬооі 

Зіипгиппег  СІопе  2018 

2018 

Ѵіайг 

8\ѵіісЬЬ1ас1е 

2017 

Ріко  Іпіегасііѵе 

ТЬе  Ьазі  Зігіке 

2018 

КеЬооі 

Аіагі  А§е 

Тгеазиге  Ічіапсі  Біггу 

2018 

ТЬе  Оііѵег  Т\ѵіпз 

$60 

ІЬѵоІ  (Зиезі  Рог  Мопеу 

2017 

Ьий§атез 

Хепоп  2  -  Ме§аЫазі 

2016 

Й>пез  Сугапо,Магк  Соіетап,  №1з  Резке 

Іа§рай 

Аті§а. 

Название  игры  Год  выпуска  Разработчик  Издатель  Цена 


10x10 

2015 

КоЬ  Нелѵііі 

Асоггаіайо 

2018 

Аті§а  \Ѵаѵе 

Аісо-Соріег 

2018 

АІрЬа  Опе 

АІеЬор 

2017 

Хепег,  Езігаук 

Аііег  Е§о 

2015 

\Ѵапіей  Теат 
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ЛЕГЕНДИ  БЛПТІВ 


НОВЫЕ  ИГРЫ 

Название  игры  Год  выпуска  Разработчик  Издатель  Цена 


АМІпег 

2018 

ІеЪКаГЫ,  зоШгоп 

АтізЪіоп  ІтроззіЫе 

2018 

Егік  Но§ап  (Еагок),  ЪіаппеТЪу,  АпіЪопу 
Ъаи,  Коуор  Зітопе  ВегпассЪіа  (ІМБ) 

Агсііс  Моѵез  (Кеѵегзе  Еп§іпеегесІ 
МосЬйсаІіоп) 

2017 

Ъиіз  Магіапо  Сагсіа  Соггаі,  РЪШрре 
СиісЪагсІоп  (МеупаГ),  І§пасіо  Киіг  Те^еЪог 
(ЗпаісЪо),  Ъиіз  Магіапо  Сагсіа  Соггаі, 
КиЪёп  КиЪіо,  Еесіегісо  Сагсіа 

ВагЬагіап  + 

2018 

Казіег  \ѴіхагсІ8 

Віаке  Зіопе:  А1іеп8  оГ  СоЫ 

2017 

МісЪаеІ  Маупагсі,  Іатез  Т.  Ко\ѵ,  ІоЪп 
Сагтаск,  БеЪга  Веггу,  ІеЙ  Бее,  Іеггу  Мпез, 
КоЪегі  Ргіпсе 

Віаке  Зіопе:  Ріапеі  Зігіке 

2017 

Іат  РгосІисРопз 

Віоску  5кіе8 

2016 

ЕпаЫе  5оЙ\ѵ. 

Віие  Езсаре 

2017 

Атйеп 

ВотЬ  Іаск  Веег  ЕсіШоп 

2018 

Сгаете  Со\ѵіе,5ітопе  ВегпассЪіа 

Вохх  2 

2015 

Ъеттіп§  880 

Вохх  3 

2017 

Ъеттіп§  880 

Вги8  Ъіі 

2017 

Аті§а  \Ѵаѵе 

СаІасотЬ  3-0:  ТЪе  Оезсепі; 

2016 

РазсаІ  Рарага 

Сепіег  Соигі  Теппіз  2 

2016 

Сегпоі  ЕгйзсЪе 

СЪосігіз 

2018 

К.  Кга)саг2,  Сгезіалѵ  МпісЪ,  Апсігге^  Бгогсі 

Сосо  Вапапа 

2018 

ІоЪппу  Асеѵесіо,  Ъиіз  Еегпапсіег,  Бапі 
Негтапз 

Сгагу  Ргіезі: 

2017 

Ріоіг  Згпарка,  Тотек  Оегепр  Зітопе 
ВегпассЪіа 

Сиепіо  сіе  №ѵісіас1:  А  СЪгізітаз  Сагоі 

2018 

Мзё  А.  Сопгаіез  (Мр  073),  Сиеік 

Біпо  Киппег 

2018 

Н.  5ргіп§ 

Еазіег  Е§§ 

2016 

Аті§а  Еапз,  Сгез1а\ѵ  МпісЪ,  АпсЪге) 
Бгогсі 

ЕШе  ТЪе  Цпісогп:  СЪарІег  Опе 

2018 

Еохтап,  Еіаі  Натзіег,  СЪгізііап  (Еох) 
СіеЪзіп§,  5ітоп  (ІМБ)  ВегпассЪіа,  Коіапй 
(ігіасе)  ѴоВ 

ЕЪе  лѵе  §е1  тай! 

2017 

Аті§а  \Ѵаѵе 

Еіѵез'  Бгеатіапсі 

2015 

пШатйиакі,  Мііо  Раазіѵігіа 

РаіЪег  СЪгізітаз  Ѵ8  Бтозаигз 

2018 

Е-Реп§иіп,  МісЪаеІ  /  ЪІиапсе 

Еигіит  Засгит:  Багк  Тіте 

2018 

Мзё  А.  Сопгаіез  (Мр  073),  2оЙаг 

Сіапа  Зізіегз  Зресіаі  ЕсіШоп 

2016 

ТЪотаз  Негігіег,  Егік  Но§ап  (Еагок) 

СоЫеп  \Ѵіп§ 

2018 

Соррег  5ку 

Неагі  ОГТЪе  АИеп 

2016 

МісЪаеІ  Вигіоп,  БаИВог  Іаѵогсек 

Неір  ту  саі! 

2015 

Ви§а1а,  КуЪ ег;  ап/ СуЪегіап 

Негоез  оГ  СогІиРі 

2018 

АМІдѵогх 

ІтрзЪги 

2017 

арргохіі 

Іп8І<ііа 

2018 

Сгезіалѵ  МпісЪ 

Іау  Ріе  Міпег 

2015 

М.  ].  ЪШгпеу 

К  С  МипсЪкіп 

2018 

Сагу  Іатез,  РасМапКесІ 

КаігокиЪап 

2018 

Аті§а  \Ѵаѵе 

Кагаіека  (Кеѵегзе  Еп§іпеегесІ  МосІійсаРоп) 

2016 

РЪіЪрре  СиісЪагсІоп  (МеупаГ) 

КШег  Веез 

2017 

Сагу  Іатез 

ЪитЪег^аск 

2017 

СоЪе,  Ъеттіп§  880 

ЪитЪег^аск  Кеіоасіесі 

2017 

СоЪе,  Коуоі 

Мах  Кпі§Ъі 

2017 

РіхеІ  №Роп 

Мах\ѵе11  Моизе  Апсі  ТЪе  Міззіп§  Сате 
Музіегу 

2015 

КетаіпЪег  5оЙ\ѵ. 

Меіеог  БеГепйег 

2015 

Есаііиз  5оЙ\ѵ. 

Міпк  СоМ  Кеіигп 

2018 

Б1Р  Бі§і1:а1  Теат 

Міпі  Ъе§юп 

2018 

Ігоп§аіе 

Міпі  5\ѴАТ 

2018 

Аті§а  \Ѵаѵе 

Міггог 

2017 

2епег,  ЗапсЪпап,  Езігаук 

Моге!  Ъеттіп§з 

2016 

Аті§а  Іау 

Миіапі  Ьеа§ие  Носкеу 

2015 

СаШзЪ 

ЪЪШпе^ 

2018 

Сгезіалѵ  МпісЪ 

ОиЫіеРе 

2016 

Іатез  \Ѵі1кіпзоп,  сезагіоозе,  Мпіепсіо, 
ТоЬЬХ 

РоКС4 

2018 

СоЪе,  Мзё  А.  Сопгаіез  (Іор  073) 

Роп§  4к 

2018 

НаипіеЪ  Ноизе 
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Родѵег  Сіоѵе  Кеіоасіесі 

2019 

Рагусодѵ 

КССБ 

€15 

РигСаІ: 

2015 

Ату  \ѴогіЬіп§1:оп 

С^иазагіиз 

2017 

Каііга  5о5Цѵ. 

КезЬооІ 

2016 

АМІдѵогх 

Кеіго  \Ѵагз  -  Ерізосіе  IV  1/4 

2017 

Аті§а  \Ѵаѵе 

Шск  Бап§егоиз  іЬе  оіЬег  Ьеѵеіз 

2015 

М.  ].  Кигпеу 

Коасі  Адѵеп§ег 

2018 

Егік  Но§ап  (Еагок),  ІоЬп  Тзакігіз  (Тзак) 

РоасЬгір 

2017 

Каііга  5о5Цѵ. 

Запіа  СЬаоз 

2018 

Каііга  5о5Цѵ. 

ЗіпЪасІ  апсі  іЬе  ТЬгопе  о5  іЬе  Раісоп 

2018 

РЫИрре  СиісЬагсІоп  (Меупа5) 

5іг  АЬаЬоІ 

2018 

СоЫіп8 

Зіег 

2017 

ІоЬаппез  Рірр,  Но1§ег  Кгаі 

Зоіотоп'з  Кеу  2 

2015 

Ооокаті  Сате8 

Зцгхг  3:  Асіѵепіиге  Рог  Ьоѵе 

2015 

Ке1го§иги 

5^^x2  4:  СоМ  СазЬ 

2016 

Ке1го§иги 

Зіапсіагсі  Беѵіаііоп 

2017 

Собой 

81ащиаке 

2018 

Т08  ВгоіЬегв 

Р8уігопік/Ри8Іоп  Кеіго  Воокз 

Зіаг  Бизі  \Ѵаг 

2018 

Еіесігіс  Віаск  ЗЬеер 

Здѵеер  Оиі 

2018 

СгІЗОІ 

Та1е8  05  СогІиіЬ:  ТЬе  Ье§асу  05  ТЬе 

Тгаѵе11іп§  Ма§ісіап 

2016 

АМІдѵогх 

Тапкз  Риггу 

2016 

Рго^есі:  КЗ  Б 

ТеггаЬадѵкз 

2017 

Сагу  Іатез 

ТЬе  Бгеат  о5  Кодѵап 

2017 

Атііеп 

ТЬе  Сате 

2015 

Баѵісі  Егікззоп 

ТЬе  Кідѵі' з  Таіе 

2018 

Егік  Но§ап  (Еагок),  КаЬга  ЗсоК  Іатез, 
Роиііта  Заііта,  Бапіеі  ТЬотаз,  КЬуз 
Виіег,  МагзЬаІІ  ЗтііЬ 

ТЬе  ЗЬасІодѵз  о5  5ег§оіЬ 

2019 

БоиЫе  Зісіесі  Сате8 

ТЬе  2іп§ 

2018 

Іозё  А.  Сопгаіез  Оор  073),  ХоКаг,  Сиеік 

Ті§ег  Сіадѵ 

2019 

Ьагусодѵ 

КССБ 

€15 

Тіте  Саі 

2017 

Егік  Но§ап  (Еагок),  ІоЬп  Тзакігіз  (Тзак) 

Тоіаі  РаИегп 

2016 

Бі§і1а1  Теат 

Тгар  Киппег 

2018 

Ке1го§иш 

ТГОПІС  КІСІ8 

2018 

Аті§а  Расіогу 

Сллтоі,  ^ие81;  5ог  топеу 

2018 

Ісеѵап,  ЗЬіги,  Ап)ие1,  РігеЬоу,  Аи§изіо 
Киіг 

Ѵатріге:  Сигзе  05  ТЬе  М§Ьі 

2016 

СЬіртипк 

ДѴогіЬу 

2018 

Ріхе1§1азз 

Хепоредѵ 

2015 

Ьеттт§  880 

ХегозрЬеге 

2015 

Сосіе  Кесі 

Аішігасі  СРС. 

Название  игры  Год  выпуска  Разработчик  Издатель  Цена 


18іЬ  Сепіигу  Іпѵасіегз 

2018 

Еоипіез  Маз  ЬШо,  ЗісІ-АИ  Егіс  СКЕІЧІЕК 

2Іе§еп(І8 

2015 

КиЫ 

ЗБ  Касіп§  Опе 

2018 

Іозе  Іаѵіег  Сагсіа  Агапсіа 

464  СгизаВег 

2016 

Ізтаеі  Ріпеіго  Катоз 

4676  -  Іпѵазіоп 

2017 

Іпѵазіоп  (Магіо  Сопгаіег  Аіѵагасіо,  Ка5ае1 
№ѵагго  Езігеііа,  Сгізііпа  Ропсе  Сагсіа) 

4  То  4  Васк  То  ТЬе  Риіиге 

2015 

Кикиісап,  Негѵе  МопсЬаіге,  СеТ,  Іхіап 
Расіогу 

77  АИетріз 

2018 

Аіѵаго  Іоѵег,  Іогсіі  Атогоз,  Сгізііап  Сагсіа, 
Аіѵаго  Іоѵег 

А  РгеІиВе  То  СЬаоз 

2016 

Е§о  Тгір 

Асііоз  А  Ьа  Сазіа  -  Ерізосіе  1 

2016 

4  МЬг  (Іаѵіег  §агсіа  №ѵагго,  Баѵісі 
Бопаіге  ЗапсЬег,  ІоЬп  МсКІеіп) 

А§епІ  006 

2017 

АРЬ  5о5і  (Асігіап  Ргапсез  ЬШо,  РаЫо 
Ьорег  іЬогга,  Ьиіз  Сопгаіег  Агасіі) 

АкаІаЬеіЬ  \ѴогЫ  05  Боот 

2015 

Реззог 

А1іеп8  АКаск 

2018 

Козз  Зітрзоп 

АтзіЬгеез 

2016 

Сіазпозі  Согр  (ІоЬп  ЕоЬо) 

Апиппакі 

2016 

Іозе  Іаѵіег  Сагсіа  АгапВа 

АіЬапог  2  -  Ьа  Ье^епсіе  Без  Ноттез- 
Оізеаих 

2018 

5а5аг  Сатез 
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ВаЕа'з  Раіасе 

2017 

Каіа  Са8Іі11о,  ДэЕп  МсКІаіп 

Васк  То  ТЕе  Бізсо 

2015 

БІ8СО 

Ваііз 

2017 

МапиеІ  АІЬегоІа  Тоггез 

Вапапа'8  Кесоѵегу 

2016 

Воота  Оаѵіег  Виепсііа,  1о8е  МапиеІ 
Риепіез) 

Вапк  Асгеіигпз 

2018 

Агіиго  2атЬгапо  Регаіез,  Варіізіе  Затрег 
Бе  Біе§о,  Бапіеі  Сопхаіех  Ьидие 

Вазкеі  Сазез 

2017 

СМС  ЗоЙ  (Сезаг  Мсоіаз  Сопхаіег) 

Веагз! 

2017 

ЗоЕВе 

Вііите 

2017 

АгпаиВ  ВоисЕе 

Вопйге 

2015 

МуіЕіа  Ріге 

Воипсе 

2015 

Е§о  Тгір 

Вгіп§КСВаск 

2018 

ЕВѵѵагВ  ТЕотаз  Одѵеп  ІМоІІа,  Іѵап  Раіасіоз 
Ѵегапо,  Іаѵіег  КісЕагіе  Сгасі,  Апіопіо  Кіоз 
Ѵііа 

ВгиіаІ  Рі§Еіегз 

2017 

Моо8е  Мп)а  (РаЕІо  Апіопіо  Сасіеа 
Магііпех,  Ап§е1  БтаеІ  Магііп  ОІіѵеіга, 
Сетта  Ма8  ЬШо) 

С.І.А  Асіѵепіиге 

2016 

Сагзіеп  Бо8і 

СаппіЕаІаіог 

2016 

ТгаЕііЕоу 

Саппоп  Биеіз 

2018 

БаѵіВ  Азіа 

Саі  Рап§ 

2018 

БеЬога  СаІВеапо  Сопхаіех,  Магіпез  Апіоп 
СазіеІІо 

Сего  АЕзоІиіо 

2016 

Е5Р  ЗоЙ  (Баѵісі  МасЕо,  МапиеІ  Сотег 
АІсаісіе) 

СЕаоз  Кізіп§ 

2018 

Е§о  Тгір 

Сіеѵегтіпсі 

2019 

Кикиісап,  СЕгізіорЕе  Реііі,  Сесі, 
КаухатЪег 

СЫЬі  Акитаз  Ерізосіе  1  Іпѵазіоп! 

2016 

КеііЕ  5еаг 

СЫЬі  Акитаз  Ерізосіе  2  Сопігопіаііоп! 

2017 

КеііЕ  5еаг 

Соіог  СгаЪ8 

2015 

Маіѵа 

Соіог  РІоосІ 

2017 

ЗіерЕапе  СоигісЕоп 

СотЕаі  Рііоі 

2017 

Есіоиагсі  Вег§е 

Сооі  В  ох 

2016 

К.088  5ітр80п,  Мг.  Еои 

Созтіс  \Ѵагз  -  Магііап  \Ѵагз 

2016 

РихСРС,  ШгазуВ 

СРС  Ее§ешІ8 

2015 

Моп^е  5АКІ  (Іаѵіег  НегпапВех,  Ееііх 
Езсаіопа,  ІоЕп  Сазіго) 

СРС  Тапкз 

2015 

СР2его 

Сгітзоп  Кпі§Еі  Асіѵепіигез 

2018 

Сагіоз  5о1ег  Ми)егіе§о,  ЕпгЦие  ѴіВаІ 
Сауиеіа,  Аіе^апсіго  Сиііеггех  Магііпег 

СгІ8,  Осісі  Ргеіисіе 

2017 

Бгеатіп'Вііз  (СаЬі  Таіпиз,  АІЕегіо  НасЕе, 
Іозе  А  Магііп) 

СисЕага  ѴоІаВога 

2018 

Зег§іо  Регег  Регех,  Вог)а  Сагсіа  Ріхагго 

Беасі  \Ѵаггіог 

2016 

АЬеггасіопБпо  (Мі§ие1  СогВоВа  АІопзо, 
1ог§е  Риегіо  ЕзіеЪап) 

Беерег  \Ѵаггепз 

2018 

Кикиісап,  Сесі 

Беіепсе 

2016 

Магкш  МасЕегеу 

БеіЕгопесІ 

2017 

КоуаІ  КезеагсЕегз  (А1е)апс1го  Коса  Ѵапсіе 
5уре,  Ѵісіог  Сопе)его  Ѵісепіе,  КиЬеп 
ЗапсВех  Сиепса) 

Боотзсіау  Йоз!  ЕсЕоез 

2016 

АІЕегіо  Кіега,  Бапі  Сазіапо,  ТЕетІ8іос1е8 
Рара88ІІека8 

Бга§оп  Аііаск 

2016 

Вііріапе  ТесВпотапіез  (Раиі  КООІ5ТКА, 
Наггіз  КІасіІ8,  Негѵе  МопсЕаіге) 

Бгаіп 

2015 

Мохіаіе  2 

Биск  Оиі! 

2017 

СЖ1  ЗоЙ  (Сезаг  Мсоіаз  Сопхаіех) 

ЕагіЕ  Беіепсіег 

2017 

ТОІО  (ТЕотаз  СаГаго  ЕегпапВех,  Магіа 
Тігасіо  Азепсіо,  Д)г§е  Сагсіа  Ѵаіега) 

Еіго'з  ВгісІ§е 

2017 

\ѴазіеВ  НогсЕаіа  (АІехеі  ДІіпзку,  Ьаига 
НегпапВех  Кіеіо) 

ЕІ  Сеіго  БеІ  5о1 

2015 

Топі  Рега 

ЕІ  Сопсиг80 

2017 

ЙѴѴЗ  ЗоЙ  (Тотаз  Репаіѵег) 

ЕІ  Ыпа^е  КеаІ 

2017 

Е5Р  ЗоЙ  (С§,  БаѵіВ  МасЕо,  ІоЕп  МсКІаіп, 
Сагіоз  Бе  Апа,  Йорех  Езрі) 

ЕІ  Мізіегіо  Бе  Йа  Ізіа  сіе  Токіапсі 

2015 

БаѵіВ  МасЕо,  Мі§ие13ку,  Маигісіо  Мипох 
Йисего 

Е5Р ЗОЙ 

ЕІ  Ращие  Бе  Йа  Ііизіоп 

2017 

Апіопіо  Сограз  Сиепса,  Сагтеп  АггоуаІ 
Саіего 
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Е1  Кеіпо  Беі  Соіог  У  8из  СотЪіпасіопез 

2016 

Апіопіо  Сограз  Сиепса 

ЕІ  Кепо 

2017 

Е5Р  5оЙ  (С§) 

ЕІ  Тезого  РегВіВо  Бе  СиаиЬіетос 

2017 

"4  МЬг  (Іаѵіег  Сагсіа  Иауагго,  Діап 
ЕзІеЬап  Оіто  Магі, 

ІоЬп  МсКІаіп,  Зогауа  Расіоз  Агіаз)" 

ЕІГ  Еа  Аѵепіига 

2016 

Беіесіо  Бі§ііа1  ЗіиВіоз  (Іаѵу  РегпапВег) 

Еііо  Заѵез  СЬгізітаз 

2018 

Ьике  Віапез  БиіГу,  Мі§ие1  Ап§е1  Сагсіа 
Сапсііа 

ЕПіоІ; 

2016 

АрргохЬіі  (Апііпіо  Ѵіііаезсиза  Магііп, 
Ргапсізсо  Іаѵіег  АЬеІІап  АЪепга) 

ЕпВІезз  Вга\ѵ1 

2015 

№оп  Сатез  2 

Езсаре  Егот  Аііапііз 

2017 

Сагзіеп  Бозі 

Езсаре  Егот  8оѵіеі  Зсіепсе  Апсі  Беіепііоп 
Вазе 

2016 

Сагзіеп  Бозі 

Еиса1іріои8 

2017 

Мапиеі  8а§га  Бе  Біе§о 

РіпВ  КеВ 

2017 

Козз  Зітрзоп 

Еіге\ѵа11  \Ѵагз 

2016 

Иаѵу  Хіскеп  (Іѵап  КоВгі§иег  ЕеггапВег, 
Аіе^апсіго  Кеуез  АІЬіПаг) 

Еіге\ѵЬее1 

2016 

Мг.  АМ5 

Еііггоу  Аті  ТЬе  Іпіезіаііоп 

2018 

А\ѵег§Ь  (АВгіап  Рагкег) 

Еііггоу  АпВ  ТЬе  Міззіп§  СЬаіг 

2017 

Алѵег§Ь  (АВгіап  Рагкег) 

Рііггоу  Апсі  ТЬе  Родѵег  АѴеІІз 

2016 

А\ѵег§Ь  (АВгіап  Рагкег) 

РІаіиІапВ 

2018 

Вепііо  Иетезіо 

Ріу  ВоагВ 

2015 

Саііѵ  Сатез  (Сезаг  Іѵогга  Оііѵег,  Аіех 
Аітіга  Моііа) 

РоозЬаІІ  РЗ 

2018 

МЦиеІ  С^иЦие 

Роиг  Мііе  ЫапВ 

2016 

Сагзіеп  Бозі 

РгезЬ  Егиііз  &  Ѵе§еіаЫез 

2017 

Іозе  Іаѵіег  Сагсіа  АгапВа 

Рго§  А  іоі 

2015 

Саіасііс  ТотЬ 

2018 

Каиі  Зітагго,  Діап  ЕзіеЬап  Оіто  Магі, 
ІоЬп  МсКІаіп,  Сагіоз  Бе  Апа,  Ьогепа 
Агрігі 

СеИе 

2016 

Ьоз  КоВгі§иег  (Сазраг  КоВгі§иег  Ѵаіего, 
№геа  Сазіеііапоз  КоВгі§иег) 

Сеі  ТЬе  СазЬ 

2016 

Козз  Зітрзоп 

Сеі  ТЬе  СазЬ  ! 

2016 

Козз  Зітрзоп 

СЬозіз'И  СоЫіпз  (іог  СРС+) 

2018 

Хііоз,  Діііеп  №ѵо 

СоІВеп  Таіі 

2016 

Діап  Іозе  Магііпег 

Сгееп  Раііз 

2016 

Сагзіеп  Бозі 

Сизз'з  БеаіЬ,  Ап  Ехегсізе  Іп  Іпіегасііѵе 
Еісііоп 

2016 

Сагзіеп  Бозі 

Насіепсіо  Сатрапуа 

2016 

Сосо  Теат  (Мі§ие1  Ап§е1  Сагсіа 
НопгиЬіа,  КиЬеп  КоВгі§иег  РагВо) 

Наіг  Воу 

2016 

Сагіоз  Зеѵііа 

Наггіег  Кеѵеп§е 

2016 

ІпВерепВіепіе  (АІГопзо  Іозе  КоВгі§иег 
Сотег,  Апіопіо  КеЬоІІо  Вегпа) 

Нагѵезі  Бау 

2018 

Іозе  Мапиеі  ЬаВгоп  Бе  Сиеѵага  Сагсіа, 
Аіѵаго  Моііпа  Сагсіа,  Бапіеі  5аига 
Магііпег 

Него  Ма§іс 

2016 

Ігоп  Беѵз  (Іѵап  Разіог  Зітагго,  Дту 
АпВгез  Рагіз  Бгепа,  Еѵііт  ТозЬкои 
ТозЬеѵ) 

Негоез  Кезсие 

2016 

БеГесіо  Бі§ііа1  ЗіиВіоз  (Іаѵу  РегпапВег) 

Ніге  Наге 

2016 

СНС  ЗоЙ  (Сезаг  Мсоіаз  Сопгаіег) 

Ноп§  Коп§  Низііе,  1997 

2017 

Сагзіеп  Бозі 

I  ѴѴаІк  Аіопе 

2015 

Сагіоз  Аіѵаго 

Ісе  ЗИВег 

2016 

Е§о  Тгір 

Ітрегіаі  МаЬрп§ 

2016 

Саг§о  ЗоЙ  (Іиііеп  №ѵо,8у1ѵе8іге  Сатріп) 

ІпВі§о 

2018 

БаѵіВ  Агиаг  Аіопзо,  Іозе  Апіопіо  А§и11о 
Сагсіа,  Еіга  Заггіаз  Аііеѵа 

ІпѵаВе  Зрасе 

2018 

РаЫо  Ргаііе,  Ізтаеі  ВегіаіЬа,  Мапиеі  Діагег 

Іаск  іЬе  Кіррег 

2018 

ІоЬп  \Ѵі1зоп 

ХепоЬі  ЗоЙѵѵ./Репзіоп  РгоВисі. 

Іагіас 

2018 

Топі  Катігег,  Аіех  Ьауипіа,  Іозе  А.  Магііп 

КеігоЬуіез  РгоВисііопз 

Іелѵеі  \ѴагеЬоизе 

2016 

Е§о  Тгір 

Іитріп§  Іаск 

2016 

40  Сгізіз 

Дтіог 

2015 

Мі§ие1  8ку 

КШйеМ 

2016 

РагаВох  (ЕпгЦие  Моііо  Регге,  Іозе  Ьиіз 
Мипог  Регіпап,  КиЬеп  Регег  Сгізіо) 
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Кі11іп§  МасЫпе 

2018 

РаЫо  Ага§опе8  Ьорег,  СіІЪегіо  Іезш  Вгііо, 
Аігат  Регег  Саіаіа 

КітоНіуоко 

2018 

Аіѵаго  Атасіог  Киіг 

Кип§  Ри  Сиш 

2016 

ВііВііІат  (РгапсІ8со  Іозе  Са11е§о  Бигап, 
Іое  Мс  АІЬу,  Іоп  Согіагаг) 

Ьа  Іаѵа  Би  Ргіѵе 

2017 

Рго§§у  8оЙ\ѵ.  (Негѵе  МопсЬаіге) 

Ьазег  Воу 

2017 

Сагіоз  Зеѵііа 

Ьа8і  Таг§еі 

2018 

8паке  РІІ88кеп 

Ье§епсі  ОГ  8іее1 

2018 

Бапіеі  Рошосіа  Мопііеі,  ЬиІ8  Регпапйо 
Регег  Регег,  Іиап  Мі§ие1  Сазііііо  2ага§ога 

Ьеі'8  Со  ! 

2015 

Моггі 

Ьоип§е  Сіасііаіог 

2015 

Рухіез  (АІЪегіо  Магііпег  Магііпег,  Іозер 
БотепесЬ  Міп§оі) 

Ьипаііс 

2018 

1ог§е  Магсо  Езіеѵе,  Сета  Могепо 
Сотрап 

ЬусапіЬгору 

2018 

|оЬп  \ѴІІ80П 

ХепоЬі  8оЙлѵ. 

Ма§іс  Міггог 

2016 

Сагзіеп  Бозі 

Ма§іса 

2016 

Іиап  Іозе  Магііпег,  Ѵап)а  ІЙпе 

Мап  АЪоиі  ТЬе  Ноше 

2018 

СагеіЬ  РіісМогсІ 

Ма8  То  ТЬе  Раз! 

2015 

Апігах  СРС  (Козепп23,  Іоіа,  Сиііегѵіг) 

Маге  Асіѵепіиге 

2016 

Рііегауо  (АІЬегі  Зігѵепі  Іегег,  АІе^апТт 
РайіПа  Ьогоуа,  Сагіоз  Віауа  Сазез) 

Ме§аЫа8Іег8  -  Езсаре  Ргот  Сазііе  Іп  ТЬе 
СІ011СІ8 

2015 

Рго^есі  Аг§оп  (Ахеіау,  Кех,  ІоЬп  МсКІаіп, 
Негѵе  МопсЬаіге) 

МісгопоіТ 

2015 

Магкиз  НоЬтапп 

Міке  ТЬе  Сиііаг 

2018 

5еЬа8ііап  Вгаиегі,  ІАѵе  Сеіке,  Апйу  Сгееп 

Міпі  Ваіі  Маге 

2017 

К.088  Зітрзоп 

Міпі  Іпѵасіегз 

2017 

Іозе  Іаѵіег  Сагсіа  Агапйа 

Міпі  Роп§ 

2017 

Іозе  Іаѵіег  Сагсіа  Агапсіа 

Мізег 

2016 

Сагзіеп  Бозі 

Мооп  Мап 

2017 

Вуіез  ТЬе  Бизі  (РаЫо  Веу  СаЬгега, 

Уегаі  Разіог  (^иііез,  Айгіап  Аига  Меіо, 
А1е)апс1го  Кеуез  АІЬіІІаг) 

Моге  ТЬап  А  Ргізоп 

2015 

ЬТ5  Сатез  Теат 

Миіапіе  Мопіоуа 

2016 

Іозе  Іаѵіег  Сагсіа  Агапсіа 

Му  Саіаху 

2017 

Ау  Му  5іисІіо8  (Іезиз  Регпапйег  Ѵійаі, 
Мапиеі  С^иігапіе  Агііа§а) 

Ыеріипе'8  Саѵегпз 

2016 

Сагзіеп  Бозі 

Кехі  Тгаск 

2016 

Азупс  Теат  (Несіог  Месііпа  Запіатагіпа, 
РаЫо  Тогге§гоза  Ѵега,  Затиеі  Ыаѵагго 
Сагсіа) 

№Ыги 

2016 

Іозе  Іаѵіег  Сагсіа  Агапсіа 

М§Ьітаге  Рогіге88 

2017 

РеіаЯоріз  (Ыаіаііа  Вегпаі  Регег,  Аіѵаго 
Езіеѵе  ВегпаЬеи,  Ріасійо  Апіопіо  Ьорег 
Аѵііа,  Аіѵаго  Іоѵег  Аіѵагег) 

ЫозРегаіи 

2017 

Сагзіеп  Бозі 

2015 

Сатезіогтіп§  (Сасеі  Іѵогга,  Іозер  Регег, 
Ьта  Р.  Катоз) 

Осеапо 

2015 

Е§о  Тгір 

Орегаііоп  Аіехапсіга 

2018 

"4  МЬг  (Іаѵіег  Сагсіа  Ыаѵагго,  Каіа 
СазііПо, 

ІоЬп  МсКІаіп)" 

ОРС^А  ѵ8  С^АОР  -  ТЬе  Ріпаі  Ваіііе 

2018 

Мапиеі  8а§га 

Оиі  ОГТѢІ8  ѴѴогЫ 

2016 

Сесо 

Оиі1а\ѵ8 

2016 

КеігоЪуіез  Ргосіисііопз  (Топі  Катігег, 
Аіех  Йауипіа,  Іозе  А.  Магііп) 

Оѵег  Неар 

2018 

Іиап  Ьорег  С^иііез,  Іозе  Ьшз  Сотег  Апіоп, 
А1е)апйго  А1іа§а  Нуйег 

Раааіе  Ир! 

2017 

К.088  8ітр80п 

Рапсіетіа  XXI 

2018 

ЬѴѴ8  8оЙ  (Тотаз  Репаіѵег) 

Рагапогтаі  ОиіЬгеак 

2015 

Ыохіаіе  1  (АІЬегі  8ігѵепі,  АІЬегіо  8а1іеіо, 
Сагіоз  Оііѵег) 

Репаііу  Кіскз 

2018 

8акІ8  КаЙезакіз 

Репіотіпо 

2017 

Магкш  МасЬегеу,  НАЬ  6128,  МтсМ 

РЬапііз  Ье§асу 

2017 

Кикиісап,  СЕБ,  КаухатЬег,  Іиііеп  Кіеі 

РІСГОС8 

2016 

Атаигу  Бигапй,  Негѵе  МопсЬаіге 

Ріп§и  Зоссег 

2016 

Рап2  (РаЫо  В^иепа,  Магіза  Шзиепо, 
Магсо8  Сопгаіег,  Несіог  Моііпа) 
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Ріпк  РІІІ8  Мапіс  Могііх  Аші  ТЬе  МеВз 

2018 

ЗеЬазІіап  Вгаипегі,  ЕЬѵе  Сеікеп,  АпВу 
Сгееп 

Рігаіе  Ыаші 

2017 

Сагзіеп  Бозі 

РШ 

2017 

Зоскеі  \Ѵаг  (Сагіоз  Дтепех  С2иіпіо, 
8апііа§о  Магііпех  Сиііеггех,  Ап§е1 
Сопхаіех  СоЬо) 

Ріхеі  Вгалѵі 

2017 

ЗрТгСатез  Оаѵіег  Магііпех  Агіаз, 
Заіѵасіог  Маіео  Тотаз,  Іогсіі  Зегпа  Ѵаіего) 

РЬ  Май  Зигѵіѵаі 

2017 

Бпіпзіаіі  Зіисііо  (Ргапсізсо  Д)зе  Ьаѵаіе 
Кагсізо,  Мапиеі  Езсогха  С2иіпіо,  Зег§іо 
Моіего  Сагсіа) 

Ріаііогт  СНтЬег 

2015 

"Ргапсізсо  Дэзе  Са11е§о  Бигап 

Ргоіапаііоп  2  -  Езсаре  ігот  АЬи  ЗітЪеІ 

2017 

4  МЬх  (Іаѵіег  Сагсіа  №ѵагго,  Бапіеі 
СеІетіпДиап  ЕзіеЪап  Оіто  Магі,  Зогауа 
Расіоз  Агіаз,  ДэЬп  МсКІаіп) 

РпДесі  Ыоѵа 

2018 

Д)Ьп  \ѴІІ80П 

ХепоЬі  ЗоіЬѵ. 

РпДесі  X 

2016 

Роізопоиз  Берагітепі  (Дэап  Кеі§ 
БотепесЬ,  8е§іо  Аісагах  ЗапсЬех) 

Ргоіоп  Зтоке 

2017 

Бапіеі  Ріпезігаі  Магііпех,  Ап§е1  №ѵагго 
Магііпех 

Касе  2018 

2018 

Варіізіе  ВіВеаих 

КаіЬѵауз 

2016 

Тге\ѵВЪа1  Ргосіисііопз 

КаітЪо 

2017 

То  Вее  (КоЬегі  Езсіарех  Сагсіа,  Іезиз 
Регаіез  НегпапВех,  Діііа  Сагсіа  Магііпех, 
Магсо8  Сопхаіех  ѴегВи) 

КеВз  Ехіі 

2017 

Ко88  Зітрзоп 

КатзЪоііот  ЗтііЬ  Аші  ТЬе  (Зиезі  Рог  ТЬе 
Уе11о\ѵ  ЗрЬегоіВ 

2018 

СагеіЬ  РіісЫогВ 

ХепоЬі  ЗоЙдѵ. 

КеВ  Мееіз  ТЬе  Сгитру  СгитЫез 

2018 

Ко88  Зітрзоп 

КеВетрііоп 

2015 

ЬТЗ  Сатез  Теат 

КеВзеа 

2018 

Ап§е1  Іезиз  Тегоі  Магііпех,  Сагіа  Масіа 
Біех,  Ка^ие1  Сопхаіех  Кота 

Ке§гезо  А1  СРС 

2015 

Апіопіо  Сограз  Сиепса 

Кеіго  Воот 

2016 

Кеіго  Воот  (Діап  ЗапсЬех  Аітепсіго, 
РаЫо  Сатроз  АІЬегі,  Аіѵаго  Ма8 
МепепВех) 

Кіп§  Кіп§  \Ѵаггіог 

2016 

АЪеггапіез  (Мі§ие1  Рапіа§иа  Миеіа, 
Мапиеі  Сотех  Сатага,  Дэзе  Магіа  Огііх 
Сагсіа) 

КоЪЪіе  Зігікез  Васк! 

2017 

Заіѵа  Капіего,  Реііре  Моп§е,  Веукег,  Бапу 
Сапіего,  Мазіегк1о\ѵп 

КоЪоЪіі 

2016 

КоЬоЬіі  (Сгізііпа  Кіѵега  ВаусЫ,  Мі§ие1 
ЗапсЬо  Репа,  РегпапВо  ѴегВе^о  Могепо) 

Ко§ие  БезсепВег 

2017 

СгаЬат  Вгі§§з 

Коііа  Віахе 

2017 

РеВго  Биезо  РегпапВех,  Іезиз  НегпапВех 
РегпапВех,  Атапсіа  Оііѵег  Саіего 

Коіаііп§  КаіпЪолѵ 

2017 

Апіопіо  Сограз  Сиепса 

Кип  СРС 

2015 

Егѵіп  Рарг 

Зсаре 

2015 

ММТ  ЗіиВіо 

Зсеріге  (Зиезі  I 

2016 

Сагзіеп  Бозі 

5еа8І(іе  Зоигсегу 

2018 

Д)Ьп  \Ѵі1зоп 

ХепоЬі  ЗоіЪѵ. 

8іВе§ип 

2016 

КаВісаІ  РапВа  (8ег§іо  Ниегіаз  РеггапВех, 
ЕВиагВо  іЬапех  Ргиіоз,  КаГаеІ  Зоіег 
РоПапа) 

5Шу  ІЗГитЪег  Сиеззіп§  Сате 

2017 

Ко88  Зітрзоп 

ЗЬегІоск  Ноітез  ТЬе  ЬатЬегІеу  Музіегу 

2018 

Д)Ьп  \Ѵі1зоп 

ХепоЬі  ЗоіЪѵ. 

ЗіІѵепѵоК 

2018 

Д)Ьп  \ѴІІЗОП 

ХепоЬі  ЗоіЪѵ. 

5іг  АЬаЬоІ  II  ТЬе  Ісе  Раіасе 

2016 

ТЬе  Морп  Т\ѵіпз  (Ап^иеі,  МагіЬір,  па_іЬ_ 
ап,  КепВгооск) 

Зкооі  Бахе 

2015 

Іозетап 

Зпаке  АтзігаВ 

2015 

№оп  Сатез 

Зпаке  ВиЬЫе 

2018 

БаѵіВ  Катоп  Зеѵіііа,  Дэзе  Ѵісепіе  Апіоп 
Соу 

5о  I  Мап§1еВ  Му  Мотсрс 

2017 

Сагзіеп  Бозі 

5о8  Аегео 

2015 

Апіопіо  Сограз  Сиепса 

Зрасе  Ваіі 

2018 

БаѵіВ  Тоггуоз,  Етіііо  Зеггапо,  Дэзе 
Мапиеі  Ма1а§оп 

Зрасе  Со\ѵЬоу 

2018 

Ізгаеі  Котап  Аіѵагех 
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Зрасе  Іпѵасіегз  Агсасіе  Етиіаіо 

2016 

40СГІ8І8 

Зрасе  Моѵез 

2015 

Топі  Катігег,  Д>Ъп  МсКІаіп 

Зрасе  Резі  Сопігоі 

2015 

Ъіап  Дззе  Магііпег,  Каиі  Зітагго 

Зрасе  РЪапіот 

2018 

Й>зе  Іаѵіег  Сагсіа  Агапсіа 

Зрасе  Кіѵаіз 

2015 

ЪиВІи  ЕпІегІаіптепІ,  Мг.  Ъои,  Віие  Ап§е1 

Зрасе  \Ѵаг 

2016 

Е^иіро  Висіе  (Баѵісі  Зе§агга  КосЪі§ие2, 
Іаите  Ъіогеі  ЕпгЦиег) 

ЗиЬдѵау  Зсаѵеп§ег 

2017 

Саг8Іеп  Бозі 

Зисіоріиз 

2017 

Атаигу  Бигапсі 

Зирег  ТЪогйегсат 

2015 

Сагііо  (Етіііо  Моііпа  Кеі§) 

Зирег  \Ѵге8і1е 

2015 

ЪасЪІап  Кео\ѵп 

Зигѵіѵаі 

2016 

Саг8Іеп  Бозі 

Тапк 

2018 

Асігіап  Вагсііза  Зеггапо,  Агоіеі  Раіта 
Аггіа§а,  Баѵісі  Киіг  Раісо 

Таиіеііеіз 

2018 

Ѵісепіе  Іаѵіег  Дтепег  Ѵагдиег 

Тетріагіиз  Махітиз 

2015 

СРНего  (Зег§іо,  Іаите) 

Тетріе  Зсаре 

2017 

Апсігез  Регге  Сагсіа,  Іаіг  АЪеІ  Дтепег 
ВеІІоссЪіо 

ТЪе  АДѵепіиге  05  Ату  Сопсаѵе 

2015 

Е§о  Тгір 

ТЪе  Асіѵепіигез  05ТітоіЪу  Сипп 

2018 

СМС  ЗоЙ  (Сезаг  Мсоіаз  Сопгаіег) 

ТЪе  АДѵепіиге  Ѵоіите  Опе 

2017 

Саг8іеп  Бозі 

ТЪе  Сгурі 

2018 

Баппу  СаЪгіеІ  Кіѵега  Зоіоггапо,  Баѵісі  Бе 
Ъа  Саііе  ЗапсЪо,  РаЫо  Мапег  Регпапсіег 

ТЪе  Сгузіаі  05  №ЪитеіЪ 

2016 

Саг8іеп  Бо8і 

ТЪе  Балѵп  05  Кегпеі 

2018 

Діап  Дэзе  Магііпег,  Буіап  Ваггу 

ТЪе  Бо§Ъоу 

2018 

Д)Ъп  \ѴІІ80П 

2епоЪі  ЗоЙлѵ./Репзіоп  Ргосіисііопз 

ТЪе  Сосіз  05  №г 

2018 

Д)Ъп  \Ѵ1І80П 

2епоЪі  ЗоЙѵѵ. 

ТЪе  Сгеаі  Ваіііез  05  Ма§ізіаг 

2016 

Зп9495  (АпсЪез  Сагрепа  Еаіоиг,  Аіе^апсіго 
Аіетап  Агпаи) 

ТЪе  Сгепасіе'з  Соп^ие8і 

2016 

ЗиЪхр1о8Іоп  (Апсігеи  Огсіопег  АгЪоІесіа, 
Сагіоз  Апіогіе  Ъіапез,  Асігіап  Сагсіа 
Сагсіа) 

ТЪе  ЫапсЪ  05  ЗіпЪасі 

2018 

Д)Ъп  \Ѵ1І80П 

2епоЪі  ЗоЙ\ѵ. 

ТЪе  Дшгпеу  05Магсо  Роіо,  1271 

2017 

Саг8Іеп  Бо8і 

ТЪе  Ъазі  Сііу 

2017 

Саг8Іеп  Бо8і 

ТЪе  Ъазі  БеЪі 

2018 

МапиеІ  Бе  Запііа§о  Сапер  АІісіа  ЪІипег 
Аісоѵег,  Іазтіпа  Каіз  Магііпег 

ТЪе  Ъазі  Рі§Ъіег 

2016 

РаіаіазАзасІаз  (ЗіоусЪо  Іѵапоѵ  Аіапазоѵ, 
Діііа  Магііпег  Ѵаіега,  Аііог  Ѵісіаі  Агпаи) 

ТЪе  Ъе§епс1  05  АпиЪіз 

2016 

Соге  Зіисііо  (АсЫап  Сопгаіег  Неггега, 
Маіео  Вегпаі  Мопіоуа,  Дэзе  КоЪегіо 
Магііпег  Сгаз) 

ТЪе  Ъі5е  05  А  Ъопе  Еіесігоп 

2018 

СагеіЪ  РіісЪ5огсІ 

ТЪе  Ъоп^езі  АиІотоЪіІе  Касе,  1908 

2017 

Сагзіеп  Бозі 

ТЪе  Маррег 

2018 

Д)Ъп  \ѴІІ80П 

2епоЪі  ЗоЙ\ѵ. 

ТЪе  Магу  Сеіезіе 

2018 

Сагзіеп  Бозі 

ТЪе  Меіагкіап 

2016 

Сагзіеп  Бозі 

ТЪе  Огіепі  Ехргезз,  1923 

2017 

Сагзіеп  Бозі 

"ТЪе  Оие8І 

2еп  ТЪе  (Зиезі" 

2018 

Д)Ъп  \ѴІІ80П 

2епоЪі  Зойсѵ./Репзіоп  Ргосіисііопз 

ТЪе  С^иезі  Еог  ТЪе  Ноіу  Зпаіі 

2018 

СагеіЪ  РіісЪГогсІ 

ТЪе  Кеіигп  05  Тгахіог 

2015 

Каиі  Зітагго,  Даап  Д>8е  Магііпег 

ТЪе  Коокіе  ТЪіеГ 

2018 

Уоіапсіа  Сгиг  Сігопа,  Апіопіо  КІ08  Ѵііа 

ТЪе  ЗеагсЪ  Рог  ТЪе  №іЪег  Ке§іопз 

2018 

СагеіЪ  РіісЪ5огсІ 

ТЪе  ЗЪаскпѵз  05  Зег§оіЪ 

2018 

СЪгізіорЪе  Реііі,  Сей,  Негѵе  МопсЪаіге 

ТЪе  Зрігіі  05  Наііо^ѵееп 

2018 

ЗеЪазііап  МаіЪеи  Магііпег,  Аіѵаго  Веітаг 
Ма8,  Тийог  Мсоіае  Маіеіи 

ТЪе  Тгеазиге  05  Е1§оп 

2017 

Сагзіеп  Бозі 

ТЪе  Тгеазиге  о5  МсБооЪу'з  Мап8Іоп 

2016 

Сагзіеп  Бозі 

ТЪе  ТгоиЫе  \ѴііЪ  Тго1І8 

2018 

Д)Ъп  \Ѵ1І80П 

2епоЪі  ЗоЙ\ѵ. 

ТЪу  Бип§еоптап  Шіітаіе  Есііііоп 

2017 

Еруіеог  (ДтаЪ  Тазіе5и1  Мг  ЗЪір) 

ТЪе  Ѵатріге  Виппу 

2016 

Сагзіеп  Бозі 

ТЪе  \Ѵа1кіп§  Миттіез 

2015 

Сососойе  (Ка5а  МасЪо  Аісагаг,  Саіа  М. 
Сагсіа  ЗапсЪег) 

ТЪе  ѴѴогЫ  \Ѵаг  Зітиіаіог  Рагі  II 

2018 

Топі  Катігег,  Аіех  Ъауипіа,  Дэзе  А.  Магііп 

КеігоЪуіез  Ргосіисііопз 

ЛЕГЕНДІ/І  БАІІТІВ 
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Название  игры  Год  выпуска  Разработчик  Издатель  Цена 


Тор  Тор 

2015 

Капіап  Сатез  (Баѵісі  Сігоп  Іагепо,  ЗапТга 
Саггоп  НегпапТег) 

Тоиг  Бе  Ргапсе  Вісусіе  Пасе 

2017 

Сагзіеп  Бозі 

Толѵег  05  Безраіг 

2016 

Мі§ие1  5ку 

То\ѵег  о5  КиЬЫе 

2017 

Моггі 

ТгасРуогЫ 

2016 

Маг  (Аагоп  Соізіоп  Аѵеііа  Нііез,  Магіпа 
Рорег  Мепаг§иег,  КиЬеп  Могепо  Мог  а) 

Тгеазиге  Бип§еоп  2 

2017 

Сагзіеп  Бозі 

Тгие  Соіогз 

2015 

Иисіеиз  (Аіех  Ѵегсіи,  Мапиеі  Сотег) 

Тгу  То  Кип  А\ѵау ! 

2017 

Ь\Ѵ5  5оЙ  (Тотаз  Репаіѵег,  ІоЬп  МсКІаіп) 

ТиЬЬу  Киппег 

2017 

\Ѵігети  Те  Капі 

Типпеі  ЕЯесі 

2017 

ОхБЕР  (Ргапсізсо  сіе  Вог^а  Апіоп  Ѵаіего, 
ЕпгЦие  Маз  Сапсіеіа,  Баѵісі  Іѵогга 
РЦиегез) 

Тигп  (Зиезі 

2017 

Моггі  5оЙ,  Мг.  Еои 

Тигііе  51ат 

2018 

Іозе  Мі§ие1  Сотіз  Апіоп,  СиШегто  Еіогеі 
Таіаѵега,  Сагіоз  Регеііо  СатасЬо 

ТѴ  Ваіі 

2016 

Сесо 

Тдѵо  Ріп§ег  БеаіЬ 

2018 

Асігіап  Согсіо  Ргіеіо 

Ш> 

2017 

Віі  Веат  (Ап§е1а  Разіог  Саггез,  Азіег 
Мапгапо  Агеѵаіо,  Ресіго  }и1іап  Сагсіа 
Киіг) 

Ііпсіе  Тауз'  Ноизе  Асіѵепіиге 

2017 

Сагзіеп  Бозі 

Ѵесіог  Ѵаиііз 

2016 

АІЬегіо  КоТгі§иег  Магііпег 

ѴігизсІо§ 

2016 

Кикиісап,  СЕБ,  Негѵе  МопсРаіге,  Іхіап 
Расіогу 

Ѵоісі  На\ѵк  2 

2015 

5г.  Соосііе  5о1о  (Ргапсізсо  Сотег) 

Ѵоуа§е  То  №ріипе,  2100 

2017 

Сагзіеп  Бозі 

\Ѵеаѵег  05  Нег  Бгеатз 

2018 

|оЬп  \Ѵі1зоп 

ХепоЬі  5оЙ\ѵ./Репзіоп  Ргосіисііопз 

\Ѵезіѵѵагс1  Но!  1847срс 

2017 

Сагзіеп  Бозі 

\ѴогЫ  ТЪгеаі 

2015 

Кеіго  Рго§гаттіп§ 

Х-Саре 

2017 

Сотри  Теат  (Аіѵаго  Могепо  АІЬегоІа, 
Сопгаіо  Моііпа  Са11е§о,  Шаі  Сагау 
Маезіге) 

Хаік  Ѵегзіоп  Беіихе 

2017 

АпіЬопу  НепгЦиез 

ХКеаІтз  80Ъс 

2015 

Віі  Віі  Іат  (Несіог  Ріпагез,  Ргапсізсо  Іозе 
Са11е§о  Бигап) 

2пах 

2015 

ЗЬіпга  (Асігіап  Безіи§иез,  СЕБ) 

2отЬі  Теггог  КеІоаТесІ 

2016 

"Віігагго  Сатез  (Іезиз  Мауогаі, 
Мапиеі  Сотег  Аісаісіе,  Баѵісі  МасЬо) " 

М8Х. 


Название  игры  Год  выпуска  Разработчик  Издатель  Цена 


10  Ріпе  ЗРооіег 

2016 

Йипо  Магііпег 

4С 

2018 

ІозЪ 

50  Меігез 

2018 

соЬіпее 

Атаіегази  Сотріех 

2016 

М5Х  Тепзеі  КоЬо 

АИМА  Рітііесі  Кип  Негііа§е 

2017 

Апта 

Маіга 

Апсігеа  Реікоѵіс  Тогпео  Те  Тепіз 

2017 

Іозё  5оіо  СапТага  (іоез§) 

Апу  Тгеазиге  Бау 

2018 

Тітту 

Агсота§е 

2015 

Ьіі  Ѵізіоп 

АззетЫоісіз  Вазіс  Ѵ3.5 

2017 

С.  Риса 

Вакатое  Виппу 

2015 

Маіга 

Вап§ 

2016 

Зузіет  КеаТу 

ВеасЬ  Ваіі 

2016 

Ітапок 

В  ее 

2016 

N.1. 

Вігсі  &  СРаігз 

2017 

N.1. 

ВігТ  5С4 

2017 

N.1. 

ВііРо§іс 

2016 

ОХіАВ  Сате  Зіисііо 

ВотЬ'п  Віазі 

2015 

МісЬеІ  Роиѵеі 

Воотіп§  Воу 

2015 

М5Х  Агеа 

ВгиТегзсР  М2 

2015 

Ьаа 

ВиЬЬо  \ѴогЫ 

2015 

N.1. 

ВиЬЬо  \Ѵог1сі  2 

2016 

N.1. 

ВискШа§і11іе 

2018 

ОѴѴ'з  \ѴогкзРор 
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Название  игры  Год  выпуска  Разработчик  Издатель  Цена 


Витрег  5Ыр  Касіп§ 

2018 

ІМпіегезііп^ 

Вигп  Из 

2018 

САКАМВАЕАК  8іиВіоз 

с.с.к. 

2016 

Мзё  8оіо  СапВага  (рез§) 

С.С.К.:  Апехо  1,  Е1  А1§огііто 

2018 

Мзё  8оіо  СапВага  (рез§) 

СЫЫ  Акитаз  -  ЕрізоВе  1:  Іпѵазіоп! 

2018 

Акиуои 

СВіІВгеп  оГ  іВе  Кі^Ьі: 

2017 

Нікаги  Сатез 

СоВепате:  ШТКББЕК 

2016 

ВіІ  Ѵізіоп 

Сго88  СВазе 

2017 

ЕаВгігіо  Сагизо 

Сиггу 

2017 

N.1. 

Б38К 

2015 

МеіІз 

Бетепііа 

2017 

ЭТУКІККІ 

Безііпу  То\ѵег 

2017 

ВоиапВтатеВі 

Біт  X  -  Бітепзіопаі  Ехріогег 

2016 

Каі  Ма§агіпе 

Боорт  Тгір 

2017 

N.1. 

Бою  Еі§Віег 

2016 

М5Х  Тепзеі  КоВо 

Бгасопіс  ТВгопе 

2017 

СѴѴз  \ѴогкзВор 

Бгеатз  Риггіе 

2018 

Марах 

БгіЬоІ 

2015 

N.1. 

БиісВ  МоопзоипВ  Ѵеіегапз 

2015 

Ѵагіоиз 

ЕІ  Сеіго  Веі  5о1 

2015 

Топі  Рега 

ЕІ  Бот 

2015 

Бакаг  8оВ 

ЕІ  Іие§о  Ве  СВагІі  Еа  Раіота  II  -  СВагІГз 
ІпГегпо 

2015 

Мзё  8оіо  СапВага  Ооез§) 

Етріоуее  5ріп 

2017 

N.1. 

ЕісВ  а  8кеісВ 

2017 

СБХ 

Еіорру  Бізк 

2017 

N.1. 

Рогі  Аросаіурзе 

2018 

5оСа1  ЗіиВіо 

ЕгіепВз 

2017 

соВіпее 

Сеі  СоІВ 

2016 

Сагу  Сгееп 

СЕозІ; 

2017 

ААМ5Х 

СоМ  Еип 

2016 

N.1. 

СКАѴІТІСА 

2018 

Уизике  МіуаисВі 

Сгееп  СаІ  СВгопісІе 

2018 

N.1. 

Сгееп  Сгаѵііу  Сиу 

2016 

Віі  Ѵізіоп 

Сгеу  \Ѵо1Г 

2017 

Опігіс  Еасіог 

Сгіте  280 

2018 

Акиуои 

Сугизз 

2017 

Рагкег  ВгоіВегз 

НеаВ  оѵег  Нееіз 

2016 

РХ  5оіЪѵ. 

НегтарВгоВііиз 

2016 

М8Х  Тепзеі  КоВо 

Ні§В\ѵау  Еі§Віег 

2017 

Каі  Ма§агіпе 

Ііеѵап 

2017 

КоісВі  МзВіВа 

ІпГегпо 

2017 

АеіВегВуіе  8іиВіоз 

Iп^  &  8и^  ѵз  М§Вітаге 

2018 

С\Ѵ'з  \ѴогкзВор 

Маіга 

МизІ 

2017 

\ѴШіат8  Еіесігопісз 

Мпкѵѵаіі 

2017 

8і1ісоп  8ех 

Каі  Ма§агіпе  Соііесііоп  2  (Сотрііаііопз) 

2016 

Каі  Ма§агіпе 

Каіу  ЕеВеску  8\ѵіттіп§  СопІезІ 

2018 

Мзё  8оіо  СапВага  (^оез§) 

ЫГе  оп  ЕагіВ 

2018 

Каі  Ма§агіпе 

ЫГе  оп  Магз 

2015 

Каі  Ма§агіпе 

Еіпег 

2018 

\Ѵіт  Беш]п§аегі 

ЫгагВ  \Ѵі11у 

2016 

зГгапск72 

ЕоСигзеТ 

2016 

Ваа 

Ма§іса1  То\ѵег  АВѵепіиге 

2017 

Тітту 

тауО  Визіег 

2018 

соВіпее 

Маге  Кип 

2016 

Сагу  Сгееп 

Маго§з 

2017 

ЕАѴ 

МесВа  9 

2015 

Озсаг  ТоІеВо  СиІіёггег 

Маіга 

МеВизаН 

2016 

Ваа 

Міпі  Ма§оз 

2017 

иперіс Ггап 

МоВиІе  Мап 

2018 

Озсаг  ТоІеВо  Сиііёггег 

Маіга 

Моікоп§е 

2017 

N.1. 

М5Х  Сігі  СотриІіп§ 

2017 

N.1. 

М5Х  Роп§! 

2015 

Сёзаг  Кіпсоп 

ЛЕГЕНДИ  БЛІІТІВ 
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Название  игры  Год  выпуска  Разработчик  Издатель  Цена 


Миіііѵегзе 

2019 

Апіопі  Виг§иега 

37  еиго8 

МуіЬз  аші  Бга§оп8 

2017 

Каі  Ма§агіпе 

Иепокаіаз 

2015 

Ьаа 

№п)'а  Заѵіог  +  Мг.  Сгаскзтап 
(Сотрііаііош) 

2015 

Кеіеѵо 

Ыо^аііоиз 

2018 

ШЕСОШЗСО  5іисІіо8 

N0  Кеп-$Ьа  М5Х 

2016 

ОсЫхп 

поі  2В 

2017 

N.1. 

ОЫМоСогЬоп 

2015 

Ьаа 

Опігіс  Кип§  Ри 

2016 

Опігіс  Расіог 

Маіга 

Рап§! 

2015 

МісЬеІ  Ьоиѵеі 

Ресіго,  \ѴЪеге  І8  РаЫо? 

2016 

Іозё  5о1о  Сапсіага  (ре8§) 

Ре§а8и8 

2018 

Коіаі,  РіхеІ8  Міі 

Ргізопег  оГ\Ѵаг 

2018 

иперіс Ггап 

Р\УИБ  рагіЗ 

2018 

Меіаі  Зой 

С^иезі  Гог  іЬе  СоЫеп  СЬаІісе 

2018 

Озсаг  Тоіесіо  Сиііёггег 

Оиезііоп  -  Ш  Тгіѵіаі  8оЬге  сіепсіа 

2015 

Сёзаг  Кіпсоп 

Каіі  Воі  Злу  ар 

2016 

Сагу  Сгееп 

КМБ 

2017 

N.1. 

Кипе  Мопзіег 

2016 

Каі  Ма§агіпе 

Кипалуау  Нип§гу  Рі§ 

2016 

Сагу  Сгееп 

Зесіог  88 

2016 

Каі  Ма§агіпе 

Зепііпеі 

2018 

Іозё  Зоіо  Сапсіага  (ре8§) 

ЗЬерЬегсІ'8  Ва1І8 

2017 

ОТУКІККІ 

ЗЬоиЫег  ВЫе  ОѴЕКБКІѴЕ 

2018 

С\Ѵ'8  ДАогкзЬор 

ЗКЩХгв 

2017 

сІі§ісопсгеіе 

51іте  Сепіег 

2017 

N.1. 

Зпаіі  Каііу 

2016 

В4ггеі 

5ргіп§  \Ѵаггіог 

2016 

Опігіс  Еасіог 

5^иеек 

2017 

Апта 

ЗѴЕТЕАИ А7 

2018 

ТгоП  80Й 

Злуееі  РипсЬ 

2017 

Мг.  СЬозі 

Злуогсі  оГіАИНА 

2017 

Кеіго  \Ѵогк8 

ТЗ-ТісТасТое 

2016 

СЬгізііап  Бркзіга 

Таіез  оГ  Ророіоп 

2017 

Вгаіп  Сатез 

Текто  4000 

2016 

Зііісоп  Зех 

Тепііпег 

2016 

Опігіс  Расіог 

ТеігІ8  10 

2016 

Коіаі 

ТЬе  Нарру  Еагтег 

2016 

М5Х  Тешеі  КоЬо 

ТЬе  Ноіу  Етрегог 

2015 

Ьаа 

ТЬе  Ьо8і  Міпез 

2015 

Сёзаг  Кіпсоп 

ТЬе  Ьо8І  \Ѵіпй  МІ№ 

2018 

Опігіс  Расіог 

ТЬе  Зогголу  оГ  СасІЫап  'ТЬиг 

2018 

Каі  Ма§агіпе 

ТЬе  8луогсі  оГ  ІАККА 

2017 

Кеіго  \Ѵогк8 

ТЬе  Зирег  Асіѵепіигез  оГ  МапаНи  апсі 
Ма§ес1оп 

2015 

М5Х  Тепзеі  КоЬо 

Тіпа'8  Асіѵепіиге  Ыапй 

2017 

Ітапок 

Токатока  Соііесііоп 

2017 

Тіто  Роікеіа 

ТгапзЬаІІ 

2016 

Вгаіп  Сатез 

ТШ 

2016 

ѴС  Зоигсе 

Туре  Него 

2016 

Ѵіпіа§е  І8  іЬе  №лу  ОМ 

ШЛЮЬ,  С)ие8і  Гог  Мопеу 

2016 

Ітапок 

Ѵіа^е  аі  Сепіго  сіе  Іа  Тіегга  (ѵегзіоп 
ехіепсіісіа) 

2017 

Торо  Зі§1о  XXI 

Ѵігиз  ЩѴ-79 

2018 

Репіасоиг 

\УЬо  Ваге 8  \Ѵіп8  КЕМАКЕ 

2016 

КеігоГогсе 

\ѴіМ  Риггіе 

2016 

Марах 

\ѴГп§  \Ѵаггіог8 

2016 

Кіітакег  Епіегіаіптепі  Іпс. 

\Ѵіпіег§аіап  МагЫе  МасЫпе 

2017 

\УУ2  &  Сиііііап 

\Ѵи-т 

2018 

Міуако  Тако 

хмх 

2017 

ОѴѴ'8  \Ѵогк8Ьор 

ХЗреІипкег 

2017 

Вгаіп  Сатез 

Уокаі  по  Аізикі  Таіакаі 

2017 

Рахап§а  ЗоЙлуаге 
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НОВЫЕ  ИГРЫ 

Название  игры  Год  выпуска  Разработчик  Издатель  Цена 


2 

2018 

соЫпее 

2ЕКО  аші  іЬе  Сазііе  оГ  Іпйпііе  Зайпезз 

2017 

БІОПІЗО 

2еѵітосІокі 

2017 

СѴУ'з  \ѴогкзЬор 

Сошшоёоге  Р1ш  4. 

Название  игры  Год  выпуска  Разработчик  Издатель  Цена 


АіЬапог 

2017 

Ме§азіу1е  (\Ѵ.Коу,  Н.  Егіс) 

ВІиЬЬ 

2015 

Апсігеаз  Зіейеп 

Віазіо 

2016 

Зсаіпеі  ЗоЙ 

ВотЬ  Киппег 

2016 

Магк  С)иапіе 

ВотЬ  Киппег  2 

2017 

КК$оЙ 

Вогау  Саттоп 

2017 

Р.  Апсіегз 

Вгіск)ип1;ег 

2016 

Магк  (^иапіе 

Сазіаѵѵау 

2017 

N.  Кагоіу 

Сазііе  МаісЬег 

2018 

КоеРірі 

СВМ  Маге  2.0 

2018 

СаЪог  Моіпаг 

Сго88  Сказе 

2017 

ЕаЬгігіо  Сагизо 

Бі§і1оі 

2018 

Бг.  Теггог2 

Богк  Баѵе  апс!  ТЬе  Бігіу  Тгіск 

2015 

МІ8Й1 

Ехогсізі 

2016 

С.  Ьиса,  Р.  СзаЬа, 

Еіарру  Боі 

2015 

Магк  (^иапіе 

Егиііу  Мап,  16 

2016 

КК5оЙ 

СаШ 

2017 

Апіопіо  Зсаіа 

Сепіиз  1,  2 

2017 

Ьіѵеагсасіе 

СЬозіз  п  СоЫіпз  +4! 

2018 

С.  Ьиса,  Р.  СзаЬа,  N.  Татаз 

СгісІІгоп 

2018 

Рапіазу  ЗоЙѵѵ.  Безі§пз 

Сипіті$Ъі 

2017 

Ети,  Заиі  Сгозз 

НйЪаИ 

2016 

Магк  (^иапіе 

Ни§оЬапі 

2016 

Ап§е1зоЙ 

ІппиЬ'з  Ругатісі 

2018 

Ьосо  Сосо 

2017 

С.  Ьика„  Р.  СзаЬа 

Ьооіег 

2015 

Опііпе  РгоГ 

Ма§іс  Віоскз 

2018 

КК5оЙ 

Ма^езіу  СД  Зргііез 

2015 

ЗіерЬап  М.,  Каіпег  М.,  РЫЬрр  3.,  Іп§о 
Ьиса  С.,  Коппу  Б. 

Рзуігопік 

€.5.99  /  €12.99 

МопсИапсЬт§ 

2015 

Мг.  Ап§гу  Бийе 

2015 

МІ8Й1 

Мг.  Міпсі 

2017 

СаЪог  V.,  КоЬегІ  К.,  СзаЬа  Р. 

Рас  Рас 

2016 

КбЬегІ  К.,  СзаЬа  Р 

Репіа§гат 

2016 

Ети,  Заиі  Сгозз 

РеІ8  Кезсие 

2018 

С.  Ьика,  К.  М.  КоЬегІ.  ЗіерЬап,  Б.  Коппу, 
М.,  Тотазг,  М.  Каіпег,  ].  Іп§о 

Рзуігопік 

Капй  Толѵп  ВиіМег 

2016 

Кое  Рірі 

Капсі  Тодѵп  СгизЬег 

2016 

Кое  Рірі 

КапйТоші  Бигпрег 

2018 

Кое  Рірі 

Кеізе  №сЬ  Аііапііз 

2017 

Ь.  ЕгісЬ 

Койтап 

2018 

К.  Міка 

Запіаз  \Ѵіпіег  \Ѵогк 

2018 

КК  ЗоЙ 

ЗЬіеІй  Соттапй 

2017 

Магк  С)иапіе 

ЗЬооі  іЬе  йиск 

2015 

Рейго  Сагсіа 

51ір  Зігеат 

2017 

ВаикпесЬі 

Зоссег  Во88  Ріиз 

2017 

КоЬегІ  К.,  Дтез  С. 

Зрасе  Роп§ 

2018 

2.  Ѵаіепііпо 

Зрікез  СРІиз/4 

2018 

Н.  Егіс 

Теігаѵех 

2017 

Кагоіу  N. 

ТЬе  Ьапйз  оГ  2айог 

2016 

Ьиса,  С.,  ЗіерЬап  М.,  Іп§о  ]„  Коппу  Б. 

2отЬіе  Саіаѵега  Рго1о§ие 

2018 

Н.  Егіс,  Н.  Ьеѵепіе,  3.,  Ваіагз 

Сошшоёоге  64. 

Название  игры  Год  выпуска  Разработчик  Издатель  Цена 


10  КІЖ  10:АN  ЕNБ^Е55  КІЖШК 

2016 

Дт 64 

1337  Кагаіе 

2019 

Кеѵізіоп  2019 

1917 

2016 

Дт  \Ѵе11з,  КіЪсагй  Вауіізз,  Міпітоо§ 
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2К  Касе 

2017 

Апіопіо  Заѵопа,  АЫ 

8Ьіі-51іск8 

2018 

АпіЬопу  Веаисатр,  Апйге\ѵ  РізЬег 

А  СЬап§е  іп  іЬе  ѴѴеаіЬег  -  Кеіеазе  6 

2017 

Татигеііо 

АЬи  ЗітЪеІ  РгоГапаііоп 

2017 

Е^иіпоxе  Оаѵіег  Сопхаіех  Сапеіе), 
СКиІіиг,  КісЬагй  Вауіізз,  №со  Са1І8 

Айѵепіиге  оГ  іЬе  Випкег 

2017 

ТЬе  ІпсгесІіЫе  ВаисЬзреск,  Сіитзу  ѴѴіхагй 

АкаІаЪеіЬ:  ѴѴогЫ  оГБоот 

2016 

ѴѴапах,  Сгазз,  Бг.  8ігап§е 

Аііепаіог 

2016 

Епйигіоп,  Ни§о  Ноекзіга 

А1§о1 

2018 

КісЬагсІ  Вауіізз,  Мо  Бегпагі,  Магііп  Рірег 

АІрЬа  5 

2017 

ѴѴТЕ 

Ап  Бпизиаі  Бгеат  1.1 

2016 

Ісеоиі 

Ап§гасег 

2017 

Таіе-Х 

Апіагіа 

2017 

Ып  ѴѴе1І8,  КісЬагй  Вау1і88,  Еггахкіп§, 
Магііп  Рірег 

Аг§о8  БХ 

2016 

ЬаййЬ,  Вигр,  Еггахкіп§ 

АгЬепа  іЬе  Атахоп  -  Зресіаі  ЕсШоп 

2018 

КісЬагсІ  Вау1і88,  А1ГУп§ѵе,  Магііп  Рірег 

А88етЫоісІ8  Вазіс  Ѵ2.0 

2017 

ЗіеѵеЬоу 

АіЬапог 

2015 

Маркеугіс,  Тот  апсі  Іеггу,  Аііапііз 

Аіот  Неагі 

2018 

СЬгІ8  Уаіез,  Мо  Бегпагі,  Магііп  Рірег 

А\ѵакепіп§ 

2015 

Сеог§  Коііепзіеіпег,  ТЬе  Бзег,  Зрісіег 
ЫгизаЫт 

ВаИ 

2018 

Зриіпік  ѴѴогЫ 

Варріе-ЗЬірз 

2016 

Соиі  Сате8 

Ваггіез 

1992-2018 

Апйгеа  Коза 

ВазісВаІІ 

2018 

ВуіеЬгеакег,  Сга88,  ЗЫтап 

Вазіс  ВаіііезЬірз 

2017 

ЗіеѵеЬоу 

Вазіс  5ех 

2016 

ЗіеѵеЬоу 

ВАЗІС  ТеІгІ8 

2017 

ТЬе  8  Віі  Сиу 

Ваіііе  іп  іЬе  ѴѴоойз 

2018 

КісЬагсІ  Вау1і88,  Магііп  Рірег 

ВеасЬ  Неай  Іа  КеМ  Ѵ2 

2016 

БгНопх 

ВеесЫп§8  Сой  &  Соипігу  СІиЬ 

2018 

Еагску 

ВеЬоЫег 

2017 

МР  ЗоЙ,  Саеіапо  СЬіитто 

ВеЬоЫег  II 

2017 

МР  ЗоЙ,  Саеіапо  СЬіитто 

Ві§  МесЬ  АІрЬа 

2015 

СЬгІ8  Уаіез,  ІопаіЬап  ѴѴеііз,  КісЬагсІ 
Вау1і88,  А1Г  Уп§ѵе 

ВіпТгіз 

2018 

Іаппе  НеІЬіеп,  Бег  Рііро,  Хагйах 

Віаск  Ноіе  ЗБ 

2017 

Соттойоге  Зраіп 

Віар  п  ВазЬ 

2015 

КісЬагй  Вау1І88,  Еггахкіп§,  Магііп  Рірег 

Віар  п  ВазЬ  Кеѵізііей 

2016 

КісЬагй  Вау1І88,  Бійі 

Віазіоріа 

2018 

КісЬагсІ  Вау1і88 

Віазіоріа  БХ 

2019 

КісЬагсІ  ВауіІ88,  Заиі  Сго88 

Віок  Сору  КХ 

2018 

Ма§іс  КоипйаЬоиі,  Ойіе 

Восіііу  Ріиійз 

2016 

Соиі  Сатез 

ВотЬ  Кип  64 

2017 

Боххпаг 

Вогау  Саттоп  Ѵ2.23 

2018 

Вогау 

Вогйег  ВІа8і  3 

2017 

СЬгІ8  Уаіез,  КісЬагсІ  Вауіізз,  А1Г  Уп§ѵе, 
Магііп  Рірег 

Вогсіег  ВІазі  3  ЕпЬапсей 

2017 

КісЬагсІ  Вауіізз,  АКУп§ѵе,  Магііп  Рірег 

ВоиЫег  БазЬез  КеМ 

2016 

БгНопх 

Воипіу  ВоЬ  Зігікез  Васк 

2017 

Бг  Нопх 

Вгаіпіоп 

2018 

Бг  Сиги,  ТЬе  Ыкег 

Вгеак  Ргее! 

2017 

ТЬе  Май  Зсіепіізі 

ВгеаіЬаіухег 

2017 

Т^а^,  КиЬа,  ѴѴіесхог 

Вгисе  Еее  -  Кеіигп  оГ  Ригу 

2019 

Ме§азіуіе 

Ви§  Нипі 

2016 

МаДкеугіс,  КЕО,  Уо§іЬеаг 

Виііопрге88 

2016 

йаіеху 

С=Кех  ОЯІіпе 

2017 

ѴѴегізіаЫ,  ІЙ 

Саріаіп  СіоийЪеггу  -  Ерізойе  IV:  "Неііит" 

2017 

Ме§азіу1е 

Сагеп  апсі  іЬе  Тап§1ей  Тепіасіез 

2015 

Магііп  ѴѴепйі,  Оііѵег  Ьіпйаи,  Катіі 
ѴѴоіпіколѵзкі 

Сазііез  о^Бг  Сгеер  3  КеМ  Ѵ2 

2016 

БгНопх 

СЕТІ  21  -  ЗресіаІ  Ейіііоп 

2018 

КісЬагй  Вауіізз,  Магііп  Рірег 

Соіог  Оѵегіоай 

2016 

Ісеоиі 
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Соокіе 

2017 

Апсіу  кІоЫе,  Раиі  Тапкагсі 

Сгаск  іке  Со  сіе 

2019 

Соиі  Сатез 

Сгапк  Сгапк  Кеѵоіиііоп 

2018 

ЕЙ,  Кейсгак 

Сгапк  Сгапк  Кеѵоіиііоп  -  Сиккйаіа  ЕсіШоп 

2018 

ЙЙ,  Кейсгак 

Сгаху  Мизіс 

2016 

Тке  Май  Зсіепіізі 

Сгузіаі  Саѵегпз 

2019 

Еіі;  аН  Сагйпег 

СКХ  Касе 

2016-2017 

потіЗіаке,  йіпиз,  КгШ 

СуЬех  Езсаре 

2018 

ЕипазоЙ 

Бата 

2018 

Соиі  Сатез 

Бап§егоиз  Зрогіз  Беайіу  Зрогіз 

2018 

Хаайіі 

Багк  Безігоуег  2117 

2017 

Кіскагсі  Вауіізз,  Іоп  Наге,  СЬгіз  Уаіез 

Багк  Безігоуег  2117  КХ 

2017 

Кіскагй  Вауіізз,  Магііп  Рірег 

Баз  Сатр 

2015 

Баз  ЕаЬугіпіЕ 

2018 

Соиі  Сатез 

Баз  Мауа  СгаЬ 

2016 

РаКоп 

Бау  оГЕеѵее 

2017 

Оокіері§зІег 

БеаЙі  \Ѵеароп 

2019 

Іазоп 

Бека  Кип 

2017 

Кіскагй  Вауіізз,  Іоп  ѴѴеІІз,  Скгіз  Уаіез 

Бека  Кип  КХ 

2018 

Кіскагсі  Вауіізз,  Магйп  Рірег 

Бетопз  СазЙе  2 

2018 

ЗіеѵеЬоу 

Бетопз  о5  Бех 

2016 

^0дѵ,  ЗпаЬеІ,  Тке  Оѵегкіііег 

Беіекіудѵ  дѵ  зиіаппіе 

2017 

Зіауег 

Бісе8 

2018 

Бпгеаі  (РСН,  ЗіПісоп,  Акіо) 

Бісе  Зкаіег 

2019 

Сеіг  Зігаите 

Біе  йгеі  Мизкеііеге 

2015 

М.]. 

Бі§§ег 

2018 

5ег§еу  Вогойаѵкіп,  Баѵій  Ѵі§к  "  Сгазз", 
Бсіиті 

Бі§і1оі 

2018 

Бг.  ТеггогХ 

Бос  Созтоз 

2019 

Зітоп  Іатезоп 

Бопкеу  Коп§ 

2016 

Реізеіикі,  Еіпиз,Ѵе1;о 

БолѵпкіП  Ска11еп§е 

2018 

Епйигіоп,  Зтііа 

Бгасиіа'з  СазЙе 

2017 

МР  8оЙ,  Кайох,  ВАТ 

Бгаи§кіз 

2018 

Соиі  Сатез 

Бгеатдѵогій 

2018 

Іоп  ѴѴеІІз,  Саеіапо  Скіитто,  Магііп  Рірег 

Бгезз  Бр! 

2016 

Зіеѵекоу 

Бги§дѵаг  64 

2018 

йелѵйийе 

Бип§еоп  оГ  Ніат 

2017 

Соиі  Сатез 

Ей§е  оІ'Тіте 

2015 

Скгіз  Уаіез,  Іопаікап  ѴѴеІІз,  Кіскагсі 
Вауіізз,  А1Г  Уп§ѵе 

Еіесігіс  \Ѵаггіог 

2018 

Скгіз  Уаіез,  Кіскагй  Вауіізз,  Мо  Бегпагі, 
Магііп  Рірег 

Епскапіег  (Воій  Еопі) 

2018 

Вк  ЗкіЙег,  КеігоГап 

Епйіезз  Еогтз  Мозі  Веаийіиі  64 

2019 

Кікік80,  ММ  156,  Непй 

ЕхсаІіЬиг 

2016 

йаййк,  еі  зісі,  Еггахкіп§ 

Ехр1ойіп§  ЕізЬ 

2018 

Ме§азіу1е 

Е-СІазк  64  VI.  1 

2016 

Іоп  ѴѴеІІз,  Кіскагсі  Вауіізз,  Сапзесо,  Магйп 
Рірег 

Еаііоиі  Наскег 

2018 

\Ѵаггеп  Магзкаіі 

Ратіііайа  2018 

2018 

Огах  Коску 

Еагі  Езсаре 

2018 

Боххпаг,  Сайаѵег 

ЕІазскЬіег 

2015 

БоКеСо 

Еіпсі  іке  Риззу 

2018 

Соиі  Сатез 

РігеРі§кіег64 

2016 

Котлѵег 

Еіге  Іо  Іитр 

2016 

Магйп,  Коп,  Ргейгік,  \Ѵо1к,  Зкіпе 

ЕІ5Т  -  РІГ8І  Іпіегпайопаі  5іп§а1оп§ 
Тоигпатепі 

2017 

Тке  Кук,  Аг§оп 

ЕІарру  Туріп§ 

2018 

ѴѴіІ 

Еогеѵег 

2018 

ЙНЗ,  5ай 

Рогі  Б^ап§о 

2016 

Бг.  ТеггогХ  (Тего  Неіккіпеп) 

Рогі  Б^ап§о  VI.  1 

2017 

Бг.  ТеггогХ  (Тего  Неіккіпеп) 

РгапіісТеп 

2016 

1кезирегГго§ 

Ргапйс  Егесісііе  II 

2019 

Бап  Ноіор,  ИМ  156,  Іокп  Непйегзоп 

Рго§§ег  Агсасіе 

2016 

ІпиУакза,  Зпакеі,  Аказ  Мейгоп 

ЛЕГЕНДІА  БЛІІТІВ 
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Рго§8  [с128  йх] 

2017 

2еНа 

ЕиІІ  зсгееп  зпаке 

2017 

Рге8Йпе88 

Сеагйеай  Сага§е  Вазіс 

2016 

Зіеѵейоу 

Сіеійа'96 

2017 

КІЗС,  Зйѵу 

СіпйеѵтЫу 

2018 

СІолѵ  Раій  Вазіс 

2015 

Ізіѵап  Маго8 

СШР 

2017 

Сге§§,  Кпоекі 

Соой  Сиу  -  Вас!  Сиу 

2017 

Нехлѵогх 

СогШа  Гог  СР/М 

2017 

Ргапсезсо  ЗЫепйогіо 

Сгаппу'з  Тееій 

2016 

Кісйагй  ВауЙ88,  5аи1  Сго88 

СипГгі§йі  VI. 10 

2017 

Ети,  Кой,  5аи1  Сго88,  5ТЕ,  КССБ 

Наск  Аііаск 

2016 

Хаайіі 

Еіаск  Аііаск  1.1 

2017 

Хаайіі 

Нап§тап  Ѵ2  Вазіс  Гог  Кісіз 

2017 

Вуіейгеакег 

Еіеззіап  Ѵ1.1 

2016 

Сайаѵег,  Мест  Роіо 

Не88Іап  VI. 2 

2018 

Сайаѵег,  Мест  Роіо 

Нійегпаіей  1:  ТЙІ8  Ріасе  І8  Беаій  (К17) 

2018 

ЗіеГап  Ѵо§і,  Каіі  51аѵе 

Ноіу  СатеЬ 

2016 

Бгатіех 

Нурегхар  2018 

2018 

Ма§іс  КоипйаЬоиІ,  Зкулѵаѵе 

Ісе  Соій  Веег 

2019 

Ме§азіу1е 

ІсеЫох  Р1и8 

2018 

Кагі  Нбгпеіі 

Ісісіе  Касе 

2016 

Іойп  СЬгІ8Ііап  Йоппт^йаР  5аи1  Сго88 

Іпіегіох 

2018 

СоиІ  Сатез 

Іаке  ійе  Зпаке  Ѵ5.0 

2018 

Р.  Катзйег§ 

1А№ 

2016 

Оііѵег  Ого82 

ІАШ2 

2016 

Оііѵег  Ого82 

Іарапезе  РіпЬаІІ 

2018 

СоиІ  Сатез 

Іитр  Май  Вазіс 

2018 

Зіеѵейоу 

Іитр  Мп)а 

2016 

\Ѵапах,  5аи1  Сго88 

КаЬига 

2016 

Киіаз  Іпіегпаііопаі,  Вагоп  АзЫег, 
Еггагкіп§ 

Каті 

2019 

БпР,  2опіх 

Кеѵіп  іп  іЬе  \Ѵоойз  Веіа 

2015 

Ватзе 

Кііі  іЬе  АИеп 

2016 

Еаййй,  Бг.  2оот 

КШ  ійе  Віі 

2016 

Міпітоо§ 

КШег  Веез 

2018 

РІаѵіо\ѵей,  Кайох!,  Бизійіп 

Кпаск  йеп  Сойе 

2019 

СоиІ  Сатез 

Кпі§йі  йоге 

2018-2019 

Ети,  Магіизг,  5аи1  Сгозз,  5ТЕ 

КоЬо64 

2017 

5осі,  6К6,  Роізоп 

Когті  а  Іеібп 

2016 

Зіеѵейоу 

Кип§  Ри  Ріхеі 

2018 

Соегр 

Ьа  Саггеіега 

2017 

Зриіпік  \Ѵог1й 

Йайу  Ви§  2015 

2015 

Мг.  Мор,  Кісйагй  ВауЙ88 

Йаіа  Рго1о§ие 

2019 

МаДкеугіс,  Маійап,  Сгазз,  МіЬгі 

Еагік 

2015 

Міпітоо§,  НЗК0 

Йетопайе  Зіапй 

2018 

Зіеѵеп  Багпоій,  Баѵій  \ѴЪіііакег 

Йегрри  §ате 

2018 

Рзуког 

Йеі'з  Іпѵасіе! 

2016 

Кісйагй  Вауйзз,  Еггагкіп§,  Магііп  Рірег, 
Бійі,  СоаІ 

Йеі'з  Іпѵасіе  2 

2019 

Кісйагй  Вауйзз 

ЙІ§ЙІ8  ОіР 

2018 

СоиІ  Сатез 

ЙІ§ЙІ8  Оп 

2018 

СоиІ  Сатез 

йі§йіз  Оиі 

2018 

МсМагІіп 

Йойе  Киппег  X  КеМ  Ѵ2 

2016 

БгНопг 

Йитйегіаск  Вазіс 

2018 

Зіеѵейоу 

Йипа  3 

2017 

Зриіпік  АѴогІй,  Киіаз  Іпіегпаііопаі,  Вагоп 
Азйіег,  Віепо  64,  Еггагкіп§,  йаййй 

Ілтаг  Йапйег 

2018 

СоиІ  Сатез 

Йипаг  Йапйег 

2017 

МісйаеІ  Саззега 

Май  Касе 

2018 

Зриіпік  \Ѵог1й 

Май  Кип 

2016 

Еггагкіп§ 

Май  Кип  2 

2016 

Еггагкіп§,  Кісйагй  Вауйзз 

Ма§ізсйез  (^иайгаі 

2018 

СоиІ  Сатез 
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Ма§іс  5^иа^е8 

2018 

Соиі  Сате8 

МАН  VI. 1 

2016 

8аіто 

Маіп  №п)а 

2017 

КісЬагсІ  Вау1І88,  Еггагкіп§,  Магііп  Рірег 

Мапіс  Міпег  КеМ 

2016 

Бг  Нопг 

Мапиаі  Іпігосіисііоп  Сате 

2015 

Кеігеат 

МазЬесІ  Тигііез  64,  Ѵ2 

2018 

Ап§е1зоЙ,  БогпйогГ 

МазЬесІ  Тигііез  ѴЗ 

2019 

Ап§е1зоЙ,  БогпйогГ,  N0  Сате 

Мазіегтіпсі  2017 

2017 

Коп,  5Ыпе,  Ргесігік 

Маіасіог  '16 

2016 

КісЬагсІ  Вау1і88,  Еггагкіп§ 

Маге  оГ  БеаіЬ 

2018 

Оііѵег  Негтаппі 

Ме§аігоп 

2015 

І6г§  Неуіі^ез,  8іеѵе  Бау 

Міпесаѵе 

2018 

СЬаогг 

Міпег  2049'ег  КеМ  Ѵ2 

2016 

БгНопг 

Міззііе  Віазіа  -  Кетазіегесі  Ѵ2 

2018 

КісЬагсІ  Вау1і88,  Магііп  Рірег 

Мосіиіоі 

2017 

хШ,  5огех,  Котрозіікгиі,  Бг.  Зсіепсе 

Мосіиіоі  II 

2017 

хШ,  5огех,  АЫ 

Мопзіе^а§сІ 

2018 

Соиі  Сате8 

Моп8іег  СотЬаі 

2017 

Соиі  Сатез 

Моп8іег  Беіепзе  Вазіс 

2016 

ЗіеѵеЪоу 

Мооп  Оѵег  Аі§Ьапізіап 

2018 

СЬгІ8  Уаіез,  Ьазі  СЬапсе,  Магііп  Рірег 

Моге...  лѵЬаі?! 

2017 

Ноіу  Мозез,  Баѵісі  \ѴЪіііакег 

Моѵетепі  Вазіс 

2016 

ЗіеѵеЬоу 

Мг.  ѴѴоп§'з  Ьоору  ЬаипсЬу 

2017 

МР  5  оЙ 

Мигсііок 

2018 

№иігоп 

2019 

ЗагаЬ  Іапе  Аѵогу 

№ріипе'з  Саѵегпз  -  ЕпЬапсей 

2017 

КісЬагсІ  ].  БегосЬег 

№го 

2017 

СЬгІ8  Уаіез,  КісЬагсІ  Вау1і88,  Еггагкіп§, 
Магііп  Рірег 

№§Ьі  оГ  іЬе  Ѵаікугіе 

2016 

КісЬагсІ  ВауіІ88 

І4опо  Ріхіе 

2019 

Зрасе  Мо§иІ8 

14ис1еаг  Зігіке  Рогсе 

2015 

СЬгІ8  Уаіез,  Магііп  Рірег,  КісЬагсІ  ВауіІ88 

ІМит  Тгар 

2018 

Соиі  Сатез 

МитЬег  Кіп§ 

2018 

Соиі  Сатез 

Куогйах 

2016 

Вагоп  АзЫег 

ОиІоПЫК 

2019 

Кайаеіе  Рогтаіо,  Рейегісо  Зезіег,  Сгеіапо 
СЬіитто 

Раіпіге88 

2016 

Ш 

Рапгег 

2019 

Зриіпік  ѴѴогЫ 

Рапгег  Раііу'8  Ріпк  Тапк  Асіѵепіиге 

2018 

АЙ  Уп§ѵе 

Рагк  Асіѵепіиге 

2019 

Ісеоиі 

Рагіу§атез 

2017 

Вазіеі  Еиггу 

Реаг  Ріскег  оп  Ісе  Ѵ2.0 

2017 

Каиіг4§0 

Репіа§гат  VI.  30 

2017 

Ети,  Заиі  Сго88,  5ТЕ 

Реі8сіі-Рокег 

2015 

Коп,  ЫѴіііа,  ЗЬіпе 

Реі8сіі-Рокег  2016 

2016 

Коп,  ИѴіііа,  ЗЬіпе 

Реіасо'5 

2016 

Мапіако,  КісЬагсІ  ВауіІ88,  Еггагкіп§ 

РЬапіот  оГ  іЬе  ВІа8іегоісІ8 

2018 

\Ѵегі8іаЫ,  сеШссІезі^п 

Ріскіе'8  Рой  Раігоі 

2016 

СЗіхх,  Заиі  Сго88 

Рігаіе  Ыапсі 

2017 

Соиі  Сатез 

Рігаіез  оГ  іЬе  Багк  \Ѵаіегз  ѴЗ 

2018 

КісЬагсІ  ].  БегосЬег 

Ріх-Ма8 

2016 

Соаі,  КісЬагсІ  Вауіізз 

Ріхеі  Ріх 

2015 

Зітоп  С^иегпЬогзі,  КісЬагсІ  Вауіізз 

Ріаітап 

2016 

\Ѵапах,  Заиі  Сгозз 

Роскеі  Бип§еоп 

2019 

Сеог§  Коііепзіеіпег,  Етііу  Коііепзіеіпег 

Рогіаі  V 1 

2018 

Іатіе  Риііег,  Беі  Зеутоиг,  Коу  \ѴісІс1іп§ 

Риііоиі 

2017 

Ісеоиі 

Ригаіах! 

2019 

СзаЬа  Рекеіе,  Котап  Ма^елѵзкі 

Оиасі  Соге  С64 

2018 

КісЬагсІ  Вауіізз,  ЗЬіпе 

ОиагхРгоЬе 

2016 

Аііегиз 

<ЗІЮБ  ІМТ  ЕХІТ  VI. 7 

2015-2017 

заіто,  КісЬагсІ  Вауіізз 

0\ѴАК  1.3 

2016-2017 

ОгірЬапіот,  Заиі  Сгозз 

Каіекоепі§ 

2018 

Соиі  Сатез 

КВІ  2016  ТепЕіпег 

2016 

2аайіі 
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Кеіепііезз  64 

2019 

Вііріапе  ТесЬпотапІез 

КепІ-А-Сор  КеІоаВеВ 

2018 

АсЫт,  СоІо80,  ЗТЕ 

Кезсиіп^  Огс  Ѵ1.0.2 

2017 

Діап  ].  МагІіпех,  Ѵап)а  ІЛпе 

Кеіго  Кеіо  Рап 

2015 

Еггахкіп§,  Вагоп  АзЫег 

Кіп§  оп  а  Зігіп§ 

2016 

Кик 

КоЬоіЬапВ 

2017 

ЬаВВЬ,  ЗЕБ,  Ки1а8  Іпіегпаііопаі 

КоЬоІз  КшпЫе 

2019 

МаДкеугіс,  Мі§иеІе1о,  БВіиті 

Коек  Махе 

2016 

СгаЬат  АхІеп 

Ко§ие  КЬДа  VI.  1 

2018 

КіЬсагВ  Вау1і88,  А1Г  Уп§ѵе,  МагІіп  Рірег 

Косѵтап 

2017 

Багго99,  Еггахкіп§,  аКВу,  ІезВег 

КитреІЬаІІ 

2017 

Теіезріеіаіог 

Киппіп§  ой!  оГ  КАМ 

2018 

НатгаіЬ 

5АРТ5  -  5ріп  А11  Роиг  ТаЫе  Зоссег 

2018 

епіЬизі,  Ѵеіо,  Іаттег 

ЗсНаіксіазН  16 

2019 

Коп  ѵап  ЗсЬаік 

5сІ880Г8  Рарег  Коек 

2016 

СоиІ  Сате8 

5сІ880Г8  Рарег  Коек  ЬіхагВ  Зроск 

2016 

СоиІ  Сатез 

ЗЕБСК  Сотро  2018  Ргіхе  Раскате 

2018 

ЗсЫітеізсІі  Мапіа  II 

2018 

ІІпгеаІ  (Кау,  РСН,  ЗіПісоп,  АкіО) 

ЗЬаВо^  8\ѵіІсЬег 

2018 

Бг.  \Ѵиго 

ЗЬеер  І8  а  Кеу 

2019 

КаіГаеІе  РогтаІо,  РеВегісо  Зе8Іег,  СгеІапо 
СЫитто 

ЗЬеероіВ  -  Ргохеп  іп  Тіте 

2016 

КісЬагВ  Вау1і88 

5ЬоІ§ип  Х-Ма8  ЕВШоп 

2016 

2еНа 

5ЬоІ§ип 

2016 

2еНа 

5ЬоІ§ип  Ѵ1.1 

2017 

2еНа 

8ГО  Него 

2016 

ХЪусЬ,  А-Мап,  Со  сіу,  Бапко,  Ре§о1Ьихх, 
ІеіГ,  Іегоеп  Теі,  Ьіпиз,  МСН,Ѵір,  \Ѵік1ипВ 

Зітоп 

2015 

РІазЫі^Ьіз 

Зітоп 

2016 

СоиІ  Сатез 

5ку  Біѵіп§ 

2018 

Багго,  Еггахкіп§,  Ысіиті,  ІезВег 

Зіаѵіа  2 

2016 

Міпітоо§,  НЗК0,  Кгоіік 

Зіаѵіа  2  Беіихе 

2016 

Міпітоо§,  НЗК0,  Кгоіік 

51іте 

2016 

Мг.  Кор,  Кеіі  Ні§§іп8,  КісЬагсІ  Вау1і88 

51іте  100% 

2016 

Мг.  Кор,  Кеіі  Ні§§іп8,  КісЬагсІ  Вау1і88 

51іте  Беіихе 

2016 

Мг.  Кор,  Кеіі  Ні§§іп8,  КісЬагсІ  Вау1і88 

51іте  Беіихе  (ѴѴогІВ  оГ  Соттосіоге 

Ѵегзіоп) 

2017 

Мг.  Кор,  Кеіі  Ні§§іп8 

51ір8Ігеат 

2017 

МаВ,  Ваіеху,  Кет 

5паке 

2016 

ВуІеЬгеакег 

ЗпаГи'64 

2016 

МаДкеугіс,  Коііегоу,  ЗЬіпе 

Зоссег  \Ѵаг 

2018 

СоттоВоге  Зраіп 

Зрасетап  ЗрІогГ:  РІапеІ  оГБоот  Ѵ1.1 

2016 

АпВгеаз  СизіаГззоп,  Ѵап)  а  ІЛпе, 
Ма§егѴа1р 

Зрасе  ОгЬ8 

2019 

Зрасе  Мо§иІ8 

5рееВіп§  оп  іЬе  А  81 

2016 

БаІа-ЬапВ 

Зрісіег  Махе 

2018 

КісЬагВ  Вау1і88 

ЗрІіІ  Зесопсі 

2016 

КісЬагВ  Вау1І88,  А1Г  Уп§ѵе 

ЗргіпІ  1 

2015 

КогЬегі  КеЬгег 

Зрус1ег8  С64  -  СЬарІег  1 

2017 

Мг.  Кор,  КісЬагВ  Вау1і88,  МагІіп  Рірег 

Зіаск  Ир 

2016 

потіЗіаке,  В  хук 

Зіаск  Ир  Вазіе 

2016 

ЗіеѵеЬоу 

Зіаг  ТоазІ 

2018 

КісЬагВ  Вау1і88 

Зіаг  \Ѵаг8  (Ѵег8Іоп8  1977  апВ  1981) 

2017 

Дт,  Кісо 

ЗіагГузЬ 

2017 

КісЬагВ  Вау1і88,  Дт  Е§§,  \Ѵі1е  Соуоіе, 
МагІіп  Рірег 

ЗіагГузЬ  Кетіх 

2019 

КісЬагВ  Вау1і88,  ЗЬаип  Реагзоп 

ЗіаІез  оГ  Вгахіі 

2016 

СоиІ  Сатез 

Зіегсоге  64 

2018 

Ма§іс  КоипВаЬоиІ 

Зіегсоге  ХБ 

2019 

Іазоп 

ЗігееІ  БеГепВег 

2018-2019 

Дт,  Кісо 

ЗігееІ  БеГепВег  -  Сате  Гог  ѴК64 

2017 

Дт,  Кісо 

Зігапсіесі 

2017 

Ы 

Зирег  АСЕ  1942 

2017 

СЬгіз  Уаіез,  КісЬагВ  Вауіізз,  Еггахкіп§ 

Зирег  Вопкеу  Коп§ 

2018 

СгаЬат  АхІеп,  Ѵап)  а  ІЛпе 
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8ирег  Саіах-І-Вігсіз 

2019 

С64  Сгар  БеЪипк 

8ирег  Соаігоп 

2019 

Міке  Кегапеп  (Мізйі) 

8ирег  Нуреггар 

2018 

Ма§іс  КоипсІаЪоиі 

8ирег  МагіоаЪпег  8ізіегз 

2017 

Наігу  РоіЪеасІ,  СЪгіз  НиеІзЪеск,  ѴѴаІі 

8ирег  8і1ѵегйзЪ 

2016 

Магііп  Рірег,  КісЪагсІ  Вауіізз,  А1Г Уп§ѵе 

8ирег  ТоЬо§§ап  СЪа11еп§ 

2019 

КісЪагй  Вауіізз 

8\ѵагт  16к 

2019 

Соттосоге 

8дѵог(І8  агиі  8огсегу 

2017 

Соиі  Сатез 

Т.Н.Е.А. 

2016 

Соаі,  КісЪагсІ  Вауіізз 

Таску  Вазіс 

2018 

8іеѵеЬоу 

Тапк  ВІазіа 

2018 

КісЪагй  Вауіізз,  СЪгіз  Уаіез 

Тазіешіес 

2016 

8гѵ\гу 

ТепеЬга  МасаЬге  V 1 . 1 

2019 

Маркеугіс,  №іЪап,  МіЪгі 

Теппо 

2018 

МаііЪіаз  Аиег,  Ріогіап  Аиег 

Теігіз  МР  VI. 2 

2018 

МР  8оЙ,  ЕсЪо 

ТЪе  Веаг  Еззепііаіз 

2016 

СгаЪат  Ахіеп 

ТЪе  Веуопсі 

2016 

ТЪе  Сазііе  оі  Боот  -  Кейих 

2017 

МР  8оЙ,  ІІсіиті 

ТЪе  Еіпаі  Аііаск  2017  Кесіих 

2016 

КісЪагсІ  Вауіізз,  51агііЪагііазі 

ТЪе  Сгеаі  Езсаре  115% 

2019 

МоопзЪіпе  Бга§опз 

ТЪе  Нипіег 

2017 

Ъэп  \Ѵе11з,  КісЪагсІ  Вауіізз,  Еггахкіп^, 
Магііп  Рірег 

ТЪе  ЪаЪугіпіЪ 

2018 

Соиі  Сатез 

ТЪе  Ъазі  Ни§§ег  -  КХ  Ѵегзіоп 

2018 

КісЪагсІ  Вауіізз,  Магііп  Рірег 

ТЪе  Рігаіез  оі  іЪе  Багк  \Ѵаіегз  Ѵ2 

2016 

КісЪагсІ  ].  БегосЪег 

ТЪе  8ку  І8  Ра11іп§  Вазіс 

2019 

8іеѵеЪоу 

ТЪе  ТЪігсІ  Ріапеі  ігот  АЪаіг 

2018 

8іх,  Сгазз 

ТЪе  Тоѵга  Бга§оп 

2017 

№Ъе1ип§ 

ТЪе  ІМ  Сатез  Ѵ0.4 

2016 

гЦ,  МогЪій 

ТЪе  Ѵаііеу 

2015-2016 

ББІ 

Тіте  оі 8і1епсе  VI. 01 

2016 

Сіаиз 

Тгоііеу  РоШез  VI. 2 

2018 

Біѵагіп 

ТотЪзіопез  -  Кеіігетепі  Бау 

2017 

Ме§азіу1е 

Толдгег  оі  КиЪЫе  64 

2018 

К&А  Ріиз 

Тгопо\ѵо 

2015 

Тот  Каіп 

Ш1306  -  ЕісІоіЪеа  -  ТЪе  Баи§Ъіег  оі 

РгоіЪеиз 

2015 

КісЪагсІ  Вауіізз,  Еггахкіп§,  Магііп  Рірег 

ІМЪіп 

2016 

Аѵѵезоте  8апйа1з 

Ѵ2  Вазіс  Міпезлѵеерег  Сіопе 

2016 

ВуіеЪгеакег 

Ѵаікугіе  3  -  ТЪе  М§Ъі  \ѴіісЪ 

2018 

СЪгіз  Уаіез,  КісЪагсІ  Вауіізз,  Магііп  Рірег 

ѴаиЪ  Мап  2  VI.  1 

2017 

Ісеоиі 

Ѵе$еіаЪ1ез  Ѵ2.0 

2019 

Міке  КісЪтопсІ 

Ѵеісго 

2017 

ѴѴіІ 

Ѵогіех  Сгузіаіз 

2016-2017 

КісЪагсІ  Вауіізз,  А1ГУп§ѵе,  Магііп  Рірег 

\ѴіМ  \Ѵезі  Сатез  Вазіс 

2016 

8іеѵеЪоу 

ДѴігагсІ 

2018 

Соиі  Сатез 

\ѴоШіп§ 

2019 

Ъагусолѵ,  ХоЪопІіпе,  СуЪог^ей" 

\ѴогМ  Соп^ие8і 

2016 

Апсігеа  Коза 

XXV 

2018 

Рипсііоп 

Уаігу 

2016 

Коп,  Ргейгік,  8Ъіпе 

Уои  Со  8^иІ8Ъ  N0^!  003  -  Вагпеу  іЪе 
Біпозаиг 

2016 

Соиі  Сатез 

ХаЫепгаіеп 

2017 

Ноіу  Мозез 

2ар  Рі§Ъі  2  -  8ресіа1  Есііііоп 

2017 

Магііп  Рірег,  КісЪагсІ  Вауіізз,  А1Г  Уп§ѵе 

2  ар  2опе 

2017 

КісЪагЪ  Вауіізз 

2аіаска 

2017 

іпзапе,  Тііиз,  505 

2еіі  Вег  8Ш1е 

2015 

Сіаиз 

ХотЪіе  Саіаѵега  Рго1о§ие 

2018 

МаДкеугіс,  ХаіЪап,  МіЪгі 

2отЪі  Теггог  Ехіепсіесі 

2015 

Вагоп  АзЫег 

ЛЕГЕНДІ/І  БАІІТІВ 


310 


НОВЫЕ  ИГРЫ 


Аіагі  8  Ъіі. 


Название  игры  Год  выпуска  Разработчик  Издатель  Цена 


1к  Аіазсіі  Віазіег 

2016 

Ргесіегік  НоІ8І,  ТЖ  Реіегзеп 

07  2§1о8  8Іе 

2017 

МісЬаІ  Вггегіскі,  Асіат  Зокоіолѵзкі, 
КггузгіоГ  2іетЬік 

2псі  Зігоор 

2018 

Іг§епс1лѵег 

ЗРІех 

2015 

Магііп  Зітесек,  Магіо  Кгіх 

5.Боіз 

2016 

\Ѵо;Іек  Восіапзкі,  Кггузіек  Кис 

Асіѵепіиге 

2015 

\Ѵаггет  КоЪіпеіі,  Аѵегу  Ьее 

Асіѵепіиге  2600 

2015 

Аѵегу  Ьее 

Асіѵепіиге  Ропіез 

2019 

Бапіеі  Віеѵіпз 

АІЬу,  ТЬе  АІЬіпо  Ваі 

2018 

Ѵііосо 

А1іеп8  ігот  ѴѴаѵез 

2017 

Тота82  Сіезіешсг,  Вагіек  Бгатсгук, 
Кггузіек  Кис 

Апіеаі 

2016 

Вііі  Кепсігіск 

АпІІС  РІСГѲ88  II 

2016 

Тота82  ВокзаДпсІгге]  КЫауКггузгіоі7 
2іетЬік 

Аі  Агіоп  Ілпе:  МІ88Іоп  2его 

2016 

МісЬаІ  Вггезкі,  Тота82  Сіез1е\ѵісг 

Аіагі  А§е 

2016 

Ралѵеі  Ка1іпо\ѵзкі 

АіагіЫазі! 

2016 

Нагѵеу  Коп§,Раи1  Ьау 

АіагіОпІіпе  Ѵ8  АіагіАгеа 

2018 

Ріоіг  Ьіз,  Магек  О^кЫек 

Аіагі№і 

2015 

Іатез  \Ѵі1кіп80п 

Аіе'ет  А11 

2016 

Ргапіізек  Ноига,  СЬгІ8Ііап  Кте§ег 

АѴОГО 

2016 

Врет  Ьепг 

ВаЬу  Вегкз 

2018 

Ып  ’ѴѴіІІіатз 

Ве1е§ѳ8І 

2016 

Опсіге;  Сасіа,  Мігек  РісІІег,  Апіопіп  Ноіік, 
КисІоІГ  Кисііа 

Вегкз  Роиг 

2019 

Ып  \ѴШіатз 

Віесіпу  Ріе8  Апіопі  3 

2015 

КаГаІ  СЬаЪо\ѵзкі 

Ві§  Ме88 

2016 

Коскіогсі 

Віаск  Воипсу  ВІоЬ 

2018 

|о8е  Регеіга,  Магііп  8ітесек 

Віаск  Кезсие 

2017 

Тота82  Сіез1е\ѵісг,  Кггузіек  Кис 

Віок  Сору 

2017 

Ызоп  Кеік,  Апсіу  Ѵаізеу 

ВІо\ѵ8иЬ 

2015 

Нагѵеу  Коп§,  Раиі  Ьау 

ВоЬЬу  Веагіп§ 

2016 

Тгеѵог  ІШ18,  Магіизг  ѴѴкцсіезгек,  ТоЬу 
Е§§1е8ІіеИ,  Ызё  Регеіга 

Восіапогіс 

2019 

Тотазг  Сіе8Іе\ѵісг,  КггузгІоГ  2іетЬік 

ВотЬег 

2015 

Ьугеп  Вгоѵѵп,  |о8е  Регеіга,  Магек  Резоиі 

ВотЬ  5^иа^е  Биеі 

2017 

Іап-Зоегеп  Нааз 

ВооЬу  ІаскроІ 

2015 

СеРе 

Во8сопіап 

2017 

Іапивг  СЬаЬоткі,  МісЬаІ  8грі1откі, 
Кггузгіоі  2іетЬік 

Во88  Іпѵасіег 

2018 

Егіс  Наппеке 

ВоиМег  БазЬ:  Сиеѵаз  Б  г.  Ми§еп  21 

2019 

ЕсІ§агсІо  Агапсіа 

ВоиЫегсІазЬ  Ми§еп  16 

2015 

ЕсІ§агсІо  Агапсіа 

ВоиЫегсІазЬ  Ми§еп  17 

2015 

ЕсІ§агсІо  Агапсіа 

ВоиЫегсІазЬ  Ми§еп  18 

2017 

ЕсІ§агсІо  Агапсіа 

ВоиЫегсІазЬ  Ми§еп  19 

2017 

ЕсІ§агсІо  Агапсіа 

ВоиЫегсІазЬ  Ми§еп  20 

2017 

ЕсІ§агсІо  Агапсіа 

ВоиЫегсІазЬ  Ми§еп  21 

2019 

Ес1§агс1о  Агапсіа 

Воипсе  &  СаісЬ 

2019 

Ѵісіог  Рагасіа 

Воипсу 

2019 

Кеѵіп  8аѵеІ2 

ВиЪзуЬ  Кііі'И  КаЬоосІІе 

2017 

Виіісі  10 

2018 

ВШ  Кепсігіск 

СаЪЪа§е 

2016 

Кеѵіп  8аѵеІг 

СЬсеіе  ЬуІ  тіііопагет 

2014 

Реіг  Розіаѵа 

СЬсеіе  ЬуІ  тіііопагет  II 

2016 

Реіг  Розіаѵа 

СЬітега+ 

2015 

Теггепсе  БегЬу 

Сігсіе  о5  КісЬпезз  М4 

2018 

Рапсіаі 

Сіігоп  Зк§ 

2017 

Магііп  Зітесек 

Сосіетап 

2015 

Но1§ег  Воттег 

СотЬаІ 

2018 

Аѵегу  Ьее 

Сгагу  Ваііооп  2 

2018 

8  Ъіі  1337 

Сгагу  СаІ 

2017 

Магек  0§1ос1ек,  |акиЬ  8ге1а§ 

Сгезсепі  Зоіііаіге 

2018 

Ргапіізек  Ноига,  2с1епёк  ЕізепЬаттег, 
Магек  Резоиі 
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СХ2626  Міпіаіиге  СоК 

2016 

Раиі  Рау 

Сигзе  оі  іЪе  Розі  Міпег 

2015 

МісЪаеІ  Каіоиз 

Сигзе  оі  іЪе  Розі  Міпег  -  БпВег§гоипВ 
Ма(іпезз  СЪа11еп§е 

2015 

МісЪаеІ  Каіоиз 

Сусігікз 

2016 

Магсіп  Сгагіупзкі,  Ріоіг  Козтаіа,  Магек 
0§1оВек 

Ш.Т.С.Н. 

2015 

Вазііап  ВиеЪгі§,  Бапіеі  Ргаііе,  Іап 
Зоттегкогп 

БесіреВе 

2017 

Ѵісіог  РагаВа,  Кеѵіп  8аѵеіг 

Беер  Сапуоп 

2018 

Ѵісіог  РагаВа 

БеіепВег 

2018 

ІеіГ  Ріертеіег 

Беіепзог 

2018 

Ѵііосо 

Бег  Карреітеізіег  апідѵогіеі  пісЪі 

2018 

Безсепсі 

2017 

Кеѵіп  8аѵеіг 

Безгсгодѵпік 

2018 

Кгузііап  Ідѵазгко,  Кггузіек  Кис,  КггузгіоГ 
ХіетЬік 

Біатопсіг  2 

2017 

ХВепек  РізепЪаттег,  Ргапіізек  Ноига 

Біто'з  Бип§еоп 

2016 

Магіо  Неппіп§,  ТЪотаз  8сЪи1г 

Бопі'  §о! 

2017 

Ѵісіог  РагаВа 

Боіз  &  Вохез 

2018 

Вііі  КепВгіск 

Богегаііаск 

2016 

КоскГогВ 

Бга§оп  Тгаіпег 

2019 

Іазоп  СгиеігтасЪег 

Бгор 

2018 

ІеіГ  Ріертеіег 

Бгиісіагіит 

2018 

КК 

Биск  Нипі 

2016 

КаГаІ  СЪаЪодѵзкі 

Бизгразіегг  Іап  Кгу§оп 

2016 

КаГаІ  СЪаЪодѵзкі 

Буе 

2016 

СЪгізііап  Кгй§ег 

Е^иі1іЬ^іит 

2016 

АЬеІ  Саггазсо 

Еаіг1і§Ъі 

2016 

Міке  Аізор,  Тгеѵог  Іппз,  Во  Іап§еЪог§, 
Іаск  \Ѵі1кез 

Ріеаз! 

2016 

Ѵісіог  РагаВа 

РІі§Ъі  8іти1аіог  2Б 

2017 

ІеіГ  Ріертеіег 

РІооВу  Во! 

2019 

Рогі  Кпох 

2016 

Кеѵіп  8аѵеіг 

Ргиііу  Реіе 

2018-2019 

Ргапіізек  Ноига,  АпВгеа  Реігіки 

Сеі  Бр! 

2016 

Іап-8оегеп  Назз,  ТЪотаз  8сЪи1г 

Сеі  Бр!  2 

2018 

Іап-8оегеп  Назз,  ТЪотаз  ЗсЪиІг 

СЪВег  Рі§Ъі 

2015 

Іап-56геп  Нааз 

Сгаѵііеп 

2016 

ІеіГ  Ріертеіег 

Сгаѵііу 

2015 

Іазоп  КепВаІІ 

Сгеаі  Сгееп  АВѵепіиге 

2017 

Бапіеі  Когтіпзкі,  ІасиЪ  МасЪпіо 

СгаѵХоо 

2017 

Магек  0§1оВек,  ІакиЪ  8ге1а§ 

Сгіт  Кііиаі 

2016 

Тотазг  Сіезіедѵісг,  Вагіек  Бгатсгук 

Сипіті^Ъі 

2017 

Магіизг,  Іозе  Регеіга,  8аи1  Сгозз,  Еткау 

НеаВасЪе 

2017 

2озіа  Каііподѵзка,  Радѵеі  Каііподѵзкі 

Ні^Ъдѵау  Епсоипіег 

2018 

тагіиз2\ѵ,  Мікег,  Іозе  Регеіга,  8Ъапіі 
2018 

Ніз  Багк  Ма^езіу:  Оиезі  II 

2017 

Іазоп  КепВаІІ 

Но!  &  СоІВ  АВѵепіиге 

2017 

МісЪаІ  Вггегіскі,  Катіі  Тггазка,  Радѵеі 
8ге\ѵсгук 

НиЬЬиЬ 

2019 

Егіс  Неппеке 

Іп  піЬіІит  геѵегіегіз 

2018 

Кгузііап  Ідѵазгко,  Іеггу  Киі,  АгкаВіизг 
РиЪазгка,  "Уеггтуеу" 

Іпіегсеріог 

2017 

ІейГ  Ріертеіег 

ІпѵаВегз 

2016 

Ѵісіог  РагаВа 

Ігоп  -  Кеѵеп§е  оі  2иЬг 

2018 

Ріоіг  Різ,  Магек  О^ІоВек 

Ігопіа  КеуЪоагВ 

2018 

Радѵеі  8ікогзкі,  МісЪаІ  8грі1одѵзкі 

Іаск  ТЬе  №ррег 

2017 

Магіизг  \ѴоІсіезгек 

Іазкіпіа  Сііу  С^иезі 

2019 

ѴѴоДек  Восіапзкі,  Ріоіг  Різ 

Іазкіпіодѵіес  дѵ  сгазасЪ  іпкдѵігусД 

2019 

Магек  0§1оВек 

ІадѵВгеакег  2 

2015 

Масіеі  СггуЪек,  МісЪаІ  8грі1одѵзкі 

Іегкоѵу  ѵосі 

2016 

Ргапіізек  Ноига 

Дт  8ЪВе 

2015 

Іп§о  Воііег,  Магек  Резоиі 

Дт  8ЪВе  ХР 

2016 

Іп§о  Воііег,  Магек  Резоиі 

Іоузііск  МазіаЪ 

2015 

Радѵеі  8ікогзкі,  МісЪаІ  8грі1одѵзкі 
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Ьипр 

2016 

Іазоп  СгиеігтасЬег 

ІИ8І  Роп§! 

2018 

\Ѵо^іек  Восіапзкі 

К^ак 

2018 

\Ѵо^іек  Восіапзкі,  Ріоіг  Ьіз,  КггузгіоГ 
ХіетЬік 

Каѵегпз  оі  Кіезі 

2017 

Кеѵіп  Заѵеіг 

Ксіе  сіотоѵ  пну  М4 

2017 

МісЬаеІ  Каіоиз,  Реіг  Розіаѵа 

КепсІаИзоЙ  Каѵегпз 

2017 

Іазоп  Кепйаіі 

КоЬіеіа  Хтіеппа  Іезі: 

2017 

Кгузііап  Ідѵазгко,  Радѵеі  Зікогзкі 

Козіку  М8 

2019 

Реіг  Розіаѵа 

Кодѵаізку'з  Ригу 

2018 

МісЬаІ  Вггегіпскі,  Катіі  Тггазка 

Ьа  Резіе 

2018 

Ѵііосо 

Ьапсіег 

2019 

Кеѵіп  Заѵеіг 

Ьаига 

2016 

Агкасііизг  ЬиЪазгка,  Ра\ѵе1  Згедѵсгук, 
Вагііотіеі  ѴТесгогкодѵзкі 

Ьаига  -  Аіагіасіа  2018  ЕсШіоп 

2018 

Агкасііизг  ЬиЬазгка,  Ра\ѵе1  Згедѵсгук, 
Вагііотіеі  ѴТесгогкодѵзкі 

Ьісепсе  Ріаіез 

2019 

Ѵісіог  Рагайа 

Ьііііе  Сате 

2015 

ѴѴтігіей  Еіейіег 

Ьогсі  оі  іЬе  ОгЬ  Хаѵег  Зеі 001 

2017 

Іозе  К.  Зиагег 

Ьозі  іп  Зрасе 

2015 

Зутеп  ЗсЬоиіеп 

М*К  Риггіе 

2016 

Ѵісіог  Рагайа 

Ма§іс  Сирз 

2018 

Ѵііосо 

Ма)ог  Вііпк 

2018 

Іоп  ѴѴШіатз 

Мап-Цр! 

2017 

Егіс  Неппеке 

Мапіс  Міпег 

2016 

Теггепсе  ВегЬу 

Магіо  Ьапсі 

2018 

Тотазг  Сіезіедѵісг 

Мазіегіі  2015 

2014 

КаІГ  РаізсЬке 

МіПіопаіге 

2018 

2йепек  ЕізепЬаттег,  Магек  Раѵіік 

Міпі  Вгоз 

2019 

Ѵісіог  Рагайа 

тіпі-ЗІоІз 

2017 

Міпіресіе 

2017 

Ѵісіог  Рагасіа,  Кеѵіп  Заѵеіг 

Міпоіаиг  16к 

2018 

КггузгіоГ  Бийек 

Міззііе 

2019 

ЕіотОООООІ 

Міззііе  10 

2019 

Вііі  Кепйгіск 

Мізіег  Норре 

2019 

\Ѵо^іек  Восіапзкі,  Ріоіг  Кайескі 

МисЬ  Віазіезг 

2016 

Тотазг  Сіезіедѵісг,  Кггузіек  Кис 

МиІШоорз 

2017 

Апіопіп  Ноіік,  КийоК  Кисііа 

Михезо 

2016 

Егапіізек  Ноига,  Магек  Резоиі 

Му  Ноте,  Му  5расе,  Му  Ріапеі 

2019 

Тотазг  Сіезіедѵісг,  КггузгіоГ  2іетЬік 

№і1гасе  Рак 

2019 

Коскіогй 

Кате  ТЬіз  Сате 

2016 

КоЬегі  Зіиагі,  МісЬаІ  Згрііодѵзкі 

№ѵегепс1іп§  5оггу 

2019 

Радѵеі  Каііподѵзкі 

№дѵ  Асіѵепіигез  оі  Ьаига 

2018 

Агкасііизг  ЕиЬазгка,  Радѵеі  Згедѵсгук, 
Вагііотіе^  \Ѵіесгогкодѵзкі 

№дѵ  Аіагі  Сате 

2017 

Катіі  Тггазка,  МісЬаІ  Вггегіскі 

№дѵ  Уеаг  Сігіз 

2018 

Радѵеі  Зікогзкі,  МісЬаІ  Згрііодѵзкі 

Киіз ! 

2016 

Іей  Ріертеіег 

КУБ  2016  №ззіе 

2015 

Радѵеі  Зікогзкі,  МісЬаІ  Згрііодѵзкі 

Осгоріаз 

2015 

Магсіп  Сгагіупзкі,  Магек  0§1ойек 

Оги§а 

2017 

Ѵісіог  Рагайа 

Рас-Масі 

2017 

Ѵ\куіек  Восіапзкі,  Ріоіг  Ьіз 

РАБ  1.84 

2018 

№1зоп  Катігег,  МісЬаІ  Згрііодѵзкі 

Рап§ 

2016 

Тотазг  Віеіа,  Масіе;  Наике,  Айат 
Родѵгогпік,  МісЬаІ  Кайескі,  Катіі 
\Ѵа1азгек 

РагасЬиіе 

2016 

Возі^ап  Согізек 

Репіа§гат 

2016 

Магіизгѵѵ,  Мікег,  |озе  Регеіга 

Ріекіеіесгко 

2017 

Магек  0§1ойек,  |акиЬ  8ге1а§ 

Ріреііпегз  Місго 

2016 

Маге  Вгіп§з 

Ріхеіаіесі  Риггіе 

2019 

Ѵісіог  Рагайа 

Росізкосгек 

2017 

Радѵеі  Си§а1а 

Роке  Рі§ 

2019 

Кеѵіп  Заѵеіг 

Оиаггіоп 

2015 

2йепек  ЕізепЬаттег,  Магек  Резоиі, 
Магііп  Зітесек 
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Касіаг  Каі  Касе 

2018 

N01*6  егі  КеЪгег 

Каісіегз  оі  іЪе  Ъозі  Агк 

2017 

Аѵегу  Ъее 

Каіп  оі  Теггог 

2016 

Егіс  Неппеке,  КоЪ  ЗсЪІогІІ 

Каіпсігорз  Кеер  Ра11іп§ 

2017 

Іазоп  СгаеігтасЪег 

Катр  Ка§е 

2015 

Іазоп  КепЪаІІ 

КаісаісЪег 

2016 

Ъои  Сгагіапі,  Куап  \Ѵіітег 

геасіогХ 

2019 

|ей  Ріертеіег 

КеаІЗрогіз  Сиг1іп§ 

2018 

Куап  \Ѵіітег 

КоЪЪо  айег  30  уеагз 

2019 

Іапизг  Рек,  Ьиказ  Вегскк 

Косітап  Бето 

2018 

Міка  Кегапеп 

€20.00 

Когзігеі  М4 

2017 

Когзігеі  М4 

ЗаЪоіеиг 

2016 

Магіизгдѵ,  Тегг,  Оог,  Мікег 

5аіІ8  оі  Боот 

2018 

Апіопіп  НоЪк 

5ате  Сате 

2014 

Мііап  Хеіепау 

Загерзка.  ТЪе  Сате 

2016 

ІакиЪ  Низак,  Агкасііизг  Зіадѵоггупзкі 

8саре§Ъозі  -  Рагі  І-ІІ-ІІІ 

2017 

НотезоЙ 

ЗсгатЫе 

2018 

Нагѵеу  Коп§,  Раиі  Ьау 

8Ъатиз+ 

2017 

Зіе§1гіесІ  Ъепг 

Зітоп! 

2016 

Наусіеп  Боап 

ЗЪіеІсІ  Бр 

2017 

Іей  Ріертеіег 

ЗЪооіоиі  2  М4 

2017 

кзоп  СгиеігтасЪег 

ЗЪооіоиі  2  М4 

2019 

МісЪаеІ  Каіоиз,  Реіг  Розіаѵа 

5кі-И 

2019 

Іазоп  Кепйаіі 

8коо1  Бахе 

2017 

Магіизгдѵ,  Іозе  Регеіга 

Зкусііѵег 

2018 

8ІХ 

5ку8сгарег 

2016 

Іозе  Регеіга,  МісЪаІ  Касіескі,  Магііп 
Зітесек 

5паке8  апсі  Ъасісіегз 

2017 

Егапіізек  Ноига 

Зполѵ  РІОДѴ 

2016 

Ваггу  Ко1Ъе,Вгуап  ЗсЪарреІ 

5  око  Мапіас 

2016 

Магііп  Зітесек 

Зрасе  Агепа  М4 

2014 

Егапіізек  Ноига,  Магек  Резоиі 

Зрасе  Еогігезз  Оте§а 

2018 

Іазоп  Кепйаіі 

Зрасе  Наггіег 

2018 

СЪгіз  Ниіі,  Заі  Е8^иіѵе1 

Зрасе  Іпѵасіегз  Міпітаі 

2017 

Ріогіап  Біп§1ег 

Зрасе  Кап§ег 

2017 

Ѵісіог  Рагайа 

ЗреІІЬіпсіег 

2017 

Б  ап  ЗЪіггоп,  Еіап  ЗЪіггоп,  Іозе  Регеіга, 
Хсіепек  ЕізепЪаттег 

Зріаіагі 

2017 

Іей  Ріертеіег 

Зргіпі  1 

2015 

ИогЬегі  КеЪгег 

Зрусаі 

2016 

Реіег  Зсоіі,  Егапіізек  Ноига,  МісЪаІ 
Згрііодѵзкі 

8іе§ГгіесІ  Ъепг 

2016 

8іе§ігіесІ  Ъепг 

Зігеатдѵеаѵег 

2016 

Егіс  Неппеке 

Зіипі  Саг  Касег 

2018 

Егапіізек  Ноига,  СЪгІ8ііап  Кгй§ег 

Зіирісі  Кап§агоо 

2016 

Возі^ап  Согізек 

Зігісііу  Сопе  Вапапа8 

2014 

Нагѵеу  Коп§,  Раиі  Ьау,  МісЪаІ  Згрііодѵзкі 

Зирег  РІуХЪ 

2017 

Раі^откі,  Іг§епйдѵег,  Мікег 

Зиггоипсі 

2017 

Ѵісіог  Рагайа 

ЗдѵіісЪЪаск 

2018 

Егіс  Неппеке 

Та^етпу  атиіеі 

2015 

2йепек  ЕізепЪаттег,  Егапіізек  Ноига 

Теспо  Мп)а  25  Уеагз  Аппіѵегзагу  Есііііоп 

2015 

Уосіа  2Ъап§ 

Теепа§е  С^иееп  Віаск  кск 

2018 

РаѵѵеІ  Зікогзкі,  МісЪаІ  Згрііодѵзкі 

Тепрезі 

2016 

ВіІІ  Кепйгіск 

Тепзог  Тггазкодѵзкіе^о 

2017 

Каіаі  СЪаЪодѵзкі,  КатіІ  \Ѵа1азгек,  Макагу 
Вгаипег 

ТЪе  Воипіу  Нипіег  ѵ8  5каг§  ЗИск 

2017 

ТЬе  Сгеаі  Езсаре 

2015 

Магіизгдѵ,  Іозе  Регеіга,  РЪіІзап,  Роізоп, 
\Ѵіесгог 

ТЪе  Мопк 

2016 

Ѵіайітіг  Іапкоѵіс,  МісЪаІ  Згрііодѵзкі 

ТЪе  5а§а  оі  Егік  Ѵікіп§ 

2015 

8ие  Саггагсі,  Реіе  Аизііп 

ТЬе  \Ѵау  оі  іЪе  Ехр1о4іп§  РІ8І 

2017 

Егапіізек  Ноига,  МісЪаІ  Згрііодѵзкі 

Тіте  Рііоі 

2018 

Іагозіадѵ  Расіиіа,  \Ѵа1йетаг  Радѵіазгек, 
МісЪаІ  Згрііодѵзкі 
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Тогпасіо 

2017 

Но1§ег  Воттег 

Тогпасіо  РіпЬаІІ 

2018 

КоскГогЬ 

Тогіига  дѵосіпа 

2018 

Ріоіг  Ьіз,  Магек  0§1ос1ек,  КаГаІ  8ігге1ескі 

Тоіаі  Есіірзе 

2018 

Магіизг  ШДсіезгек,  Д>зё  Регеіга,  Асіат 
\ѴасЬолѵзкі,  МісЬаІ  Касіескі 

Тоу'8\ѵар 

2015 

Ѵісіог  Рагасіа 

ТгаШс 

2016 

Кеѵіп  8аѵеіг 

Тгаіп 

2018 

МісЬаеІ  Ка1ои8,  Реіг  Розіаѵа 

Тгаіп  2 

2018 

МісЬаеІ  Каіоиз,  Реіг  Розіаѵа 

Тгаіп  5Е 

2018 

МісЬаеІ  Каіоиз,  Реіг  Розіаѵа 

ТигЬо  Зпаіі 

2015 

ѴѴоДек  Восіапзкі,  Кггузіек  Кис 

Тлѵіп  Сагз 

2016 

ІакиЬ  Козіес,  Бапіеі  Когтіпзкі,  МісЬаІ 
5грі1олѵзкі 

Шсіегз 

2017 

КггузгіоГ  Бисіек,  Рггетузіалѵ  Напкиз 

ЧРО  АПаск 

2019 

Ѵісіог  РагаЬа 

ИЕО  Нипі 

2018 

Ра\ѵе1  Зікогзкі,  МісЬаІ  5грі1о\ѵзкі 

Шсіе  5ітоп 

2018 

Ѵісіог  Рагасіа 

Ѵох  Ке§із 

2017 

ѴѴоДек  Восіапзкі 

УаЬігее  М8 

2018 

МісЬаеІ  Каіоиз,  Реіг  Розіаѵа 

\Ѵаг  Коот 

2017 

Егіс  Неппеке,  КоЪ  ЗсЫогіі 

\Ѵагзадѵ  Сііу+ 

2016 

Тотазг  Сіезіедѵісг,  МісЬаІ  5грі1о\ѵзкі 

\Ѵазіе1апсІ 

2019 

МісЬаеІ  Іазкиіа 

ѴѴЪеге  ту  СЬеезе  ? 

2016 

Ѵісіог  РагаЬа 

\ѴіесІ2тіп  дѵіезіек 

2019 

Магек  Іигкодѵ,  Ра\ѵе1  Зікогзкі,  МісЬаІ 
8грі1о\ѵзк 

\Ѵкогдѵек 

2015 

Магсіп  Сгагіупзкі,  Магек  0§1ос1ек 

ѴѴора 

2017 

Тотазг  Сіезіедѵісг,  МісЬаІ  8грі1одѵзкі, 
КггузгіоГ  2іетЬік 

\Ѵо1ѵез 

2016 

ВозДап  Согізек 

\Ѵуіусгпе  гуЬпе 

2016 

КаГаІ  СЬаЬо\ѵзкі 

2018 

Беап  Ьезіег,  Егапіізек  Ноига,  СЬгізііап 
Кгй§ег 

2і1сЬ 

2018 

ѴѴоДек  Восіапзкі,  Ріоіг  Ьіз 

2отЬіе  Аііаск! 

2016 

Дт  \Ѵі1кіпзоп 

2оо  Роосі! 

2017 

Радѵеі  8ікогзкі,  МісЬаІ  8грі1одѵзкі 

2лѵе§1аі  оіітр^сгука 

2018 

КаГаІ  СЬаЪодѵзкі,  Радѵеі  8ікогзкі,  МісЬаІ 
8грі1одѵзкі 

2Х  8ресігит  48-128. 

Название  игры  Год  выпуска  Разработчик  Издатель  Цена 


ЗБ  СЬезз 

2019 

АгкаппоуеЬ 

4  Кпі§Ьіз 

2018 

8Ьіпу,  2ег§из  8256  /  Вискеі  НеаВ 

А  РгеІиЬе  іо  СЬаоз 

2015 

Е§о  Тгір 

А  Уапкее  іп  Ь^ 

2017 

Азі  А.  Мооге 

АЬи  8іпѵег  Ргора§аііоп 

2017 

1§ог  Еггагкіп§,  ТЬЕрОрЕ,  А.  МакагеѵісЬ 

Аеоп 

2018 

Раиі  АѴеІІег,  8ег§еу  Ьеіуа§іп 

А§аіЬа  СЬгізііе'з  Раггоі 

2018 

Іазоп  Г  Каіііоп 

А11  Наііодѵз  -  Кізе  оГ  іЬе  Ритркіп 

2018 

Д)Ьп  ВІуіЬе 

АЬепз:  №ор1азта 

2019 

"8аХсЬег  (А.  Шоіоѵ),  Мк-О, 

Е.  Ко§и1іп" 

АтЬизЬ 

2019 

В.  Кгаріѵіп 

Атпезіа 

2015 

Ізаас  8апсЬег  Сопгаіег 

Апіта 

2015 

"Апіопіо  Негесііа  Котего, 

КиЬёп  Виг§оз  Дтёпег" 

АпЬу'з  Езсаре 

2019 

Баѵе  Ни§Ьез 

8іопесЬаі  Ргосіисііопз 

Апі  Аііаск  Мосі 

2015 

ВоЬ  8тііЬ,  Раиі  Еаггодѵ 

АриДіа-13 

2018 

Аіеззапсіго  Сгиззи 

Адиапоісіз 

2015 

№і1  Рагзопз  (І§пасіо  Ргіпі  Сагсіа) 

Агііііегу 

2019 

Раііегз 

Азігопаиі  ЬаЬугіпіЬ 

2018 

Іаіте  Сгііо,  Апсіу  Сгееп 

АзігозтазЬ!  2Х 

2018 

АМС  Сатез 

Аііапііз  2Х 

2019 

Ьиса  ВогЬопі 

Аіотіс  Ьазег  8расе  Осіориз 

2017 

8іеѵе  Ваіпез 

АіігіЬиіе  8тазЬ! 

2017 

Іѵап  В1а)ег 

В-Еіііе 

2017 

Я 

В-8диагесІ 

2017 

Раиі  Іепкіпзоп 
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ВШ4КУ! 

2019 

4x1  тОѵ 

ВаЬу  Мопкеу  АІЬа 

2017 

Іаѵіег  С^иего,  О.  Мкіііп 

ВаЙо  Іопез 

2015 

СаЬпеІе  Атоге 

ВаІВу 

2015 

Раиі  Іепкіпзоп 

Вазпаке 

2017 

Магсо  Ѵагезіо 

ВаіЬузсарЬе 

2015 

Іеггі,  Вп§Ьіепзіау1е,  МтсМ 

Веатз  оГ  Ьі§Ьі 

2017 

Б.  Кгаріѵіп 

Веап  ВіоіЬегз 

2018 

Баѵе  Ни§Ьез 

ВеЬіпВ  СІозеВ  Боогз  5 

2019 

|оЬп  \Ѵі1зоп 

Репзіоп  РгоВисііопз 

ВеЬіпсІ  СІозеВ  Боогз  6 

2019 

|оЬп  \Ѵі1зоп 

Репзіоп  РгоВисііопз 

ВеЬіпВ  СІозеВ  Боогз  7:  Нарріпезз  іп  а  \Ѵагт 
Риззу 

2018 

ІоЬп  \Ѵі1зоп,  СагеіЬ  РіісЫогВ 

ХепоЬі  ЗоЙ\ѵаге 

Веіп§  ЬеЙ  І8  N01  Кі§Ьі 

2019 

СаВоз  Рёгех§гіп 

Ві§  Беаі 

2019 

ЕаЬпп 

ВШу'з  С)иезі 

2019 

Іое,  №1а 

ВеагзВеп  Ргітагу  ЗсЬооІ  Сатез 

Вігсіу  СапіаЬіІе 

2019 

ІАБѴБ 

Візсиііз  іп  Неіі 

2017 

Баѵе  Ни§Ьез,  Уегхтуеу 

Віаск  Зіаг 

2015 

Іиап  ].  Магііпех 

ВІітр§еВВоп 

2017 

ШігапагуѵЬаІ 

ВоЬ  ТЬе  ВІоЬ 

2019 

Хаѵіег 

ВеагзВеп  Ргітагу  ЗсЬооІ  Сатез 

ВоЬЬу  Саггоі 

2018 

Біѵег,  (^иіеі,  Куѵ,  2огЬа 

ВотЬ  Іаск  Ріиз  тосі 

2018 

4іЬ  Коек 

Воот 

2019 

ВіІапВ 

Вооіу  іЬе  Кетаке 

2019 

заІѵаКапіего 

Воі  Ріоаіег 

2019 

ІозЬ 

ВеагзВеп  Ргітагу  ЗсЬооІ  Сатез 

Вохез 

2017 

А.  КазЬкагоѵ 

Вгаіп  8 

2019 

Іѵап  Вазіс 

Вгеак  /  5расе 

2017 

Віегкоігоп 

Вгеакапоісі 

2017 

Бои§1аз  Ва§па11 

Вгехіі:  ТЬе  Ріпаі  СоипіВолѵп! 

2017 

Іатез  Бипп 

Вгіск  Касег 

2017 

Баѵе  Сіагке 

ВиЬЫе  Мопкеу  Вгоз 

2015 

СаЬгіеІе  Атоге 

ВиІЬо  апсі  іЬе  Бга§оп 

2019 

|оЬп  \Ѵі1зоп 

Репзіоп  РгоВисііопз 

ВиІЬо'з  ІпігеріВ  АВѵепіиге 

2019 

ІоЬп  \ѴИзоп 

Репзіоп  РгоВисііопз 

ВитЬег 

2015 

Міке  ТЬипВег 

Ви228а\ѵ  (Біт  5ип  ЕсіШоп) 

2018 

Іазоп  ].  Каіііоп,  Мг.  Веер 

СапаЬаІі 

2015 

Б.  Баппег 

Сапзіпо  Рас 

2017 

АІЬогап  70 

Сар'п  Кезсие  2:  ТЬе  Езсаре 

2015 

ЗіерЬеп  МсЬоІ 

Сарііаі  Сіііез  Тезіег 

2018 

Баѵе  Ни§Ьез 

ЗіопесЬаі  РгоВисііопз 

Сагз  -  ТЬе  Кетіх 

2018 

Апопутоиз  10  оІВ  уеаг  Ьоу 

Витйт  Зойѵѵаге 

Сазапоѵа 

2018 

Іаѵіег  Сапо,  |озё  СаВоз  АгЬоіго  Ріпеі, 
АЙопзо  РегпапВех  Вогго 

СазВе  Сарегз 

2017 

СаЬгіеІе  Атоге 

СазВе  оГ  Зоггодѵ 

2018 

2Х  тап  48К 

СазВеѵапіа  -  Зресігаі  ІпіеВиВе 

2015 

ЗаИсЬех  (А.  ИВоіоѵ),  V.  Ти§ау,  А. 
СоІиЬізоѵ,  Ь.  СгіпЬег§ 

СаісЬ  ту  Ваііз 

2018 

Едиіпох  ТеігасЫогіВе 

СаШѵік  №ѵег  Біез 

2017 

СаЬгіеІе  Атоге 

Саѵе  КаіВег  -  ТЬе  СигзеВ  Тгеазиге 

2018 

Козз  АВкіп 

Витйт  Зойѵѵаге 

Сеіі  3326 

2019 

\ѴапВегег 

СЬагаВе  Еп§іпе 

2015 

Іазоп  ].  Каіііоп 

СЬаоз 

2019 

Б.  Кгаріѵіп 

СЬеггу  СЬа11еп§е 

2019 

СЬаВоііе,  №іа1іе 

ВеагзВеп  Рптагу  ЗсЬооІ  Сатез 

СЬеззкеІеі 

2019 

Аіех  Сагсіа 

СЬіЬі  Акитаз  ЕрізоВе  1  -  Іпѵазіоп! 

2018 

КеііЬ  Зеаг 

20  Еигоз 

СЫск  &  Вгіскз  Тгіріе  Раск 

2017 

сотрііаііопз 

Витйт  8оЙ\ѵаге 

СЬір  Кезсие 

2019 

КотапсЬа 

СЬгітЫазВ 

2015 

Баѵе  Ни§Ьез,  Уегхтуеу 

СЬгізітаз  Сгаскег  Зітиіаіог 

2018 

іехіѵоуа§е 

СЬгізітаз  Сгартаз! 

2017 

АпВге\ѵ  СШеп 

СЬпзітаз  СіЙ  Нипі 

2015 

ЗіерЬеп  МсЬоІ 

СЬпзітаз  РиВВіп§з  Аііаск! 

2017 

№а1  КусгоЙ 
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Сігсиіігу 

2017 

Д>Ьп  ВІуіЬе 

Кискзаск  Сатез 

Сііскеіу  СЬск'з  Бип§еоп 

2018 

сЬір-Гогк 

Сіоисі  Норрег 

2017 

Асігіап  Ьоп^іапсі 

Сосіе  Хеш 

2017 

Раиі  Іепкіпзоп 

Сотете  еі  сЫр 

2019 

1§ог  Еггагкіп§,  Е^иіпоxе2X,  ТЬЕрОрЕ 

Веукег  ЗоЙ 

Сотрііса  БХ 

2015 

Еіпаг  Заиказ,  Баѵе  Ни§Ьез,  Уеггтуеу 

Сотриіегзріеіетизеит'з  Мизеит  Ниісіе 

2017 

Морп  Тлѵіпз 

СопГисШІе 

2017 

Іап  Ріеіі 

Созтіс  АпііГа 

2018 

Аіап  Сасіге 

Созтіс  Ваіііе 

2017 

М.  ХЬисЬкоѵ 

Созтііо  еп  Ітрегіо  СоЬга 

2019 

АзіегоісІеТХ,  Е^иіпоxе2X 

Сгагу  Коп§  Сііу  -  Ерізосіе  II:  5аѵіп§  Коп§ 

2017 

СаЬгіеІе  Атоге,  5.  Козоѵ 

Сго88  Сказе 

2018 

РаЬгігіо  Сагизо 

Сгогху  Коасі 

2015 

ВоЬ  Зтіііі 

Баѵеу-БисЫз  Ьоѵез  Реаз 

2017 

С.  Віаке 

Беасі  РІезЬ  Воу 

2015 

Апс1ге\ѵ  ѴапЬеск 

БеаЬ  Зрасе 

2017 

Касіазіап  (Мі§ие1  Ап§е1  Мопіер  Каег) 

Беасі  2опе 

2018 

РС  Ыопо  Сатез 

БеаіЬ  Ріі  &  Боот  Ріі 

2018 

сотрііаііопз 

Мопитепіаі  Місго§атез 

БеаіЬ  Зіаг 

2015 

ЗіеГапо  Восігаіо 

БеГеаі  Дзеу  Дітру 

2019 

НаппаЬ,  ІаВе 

Веагзсіеп  Ргітагу  ЗсЬооІ  Сатез 

Беер  Віие 

2017 

1§ог  Еггагкіп§ 

БеГкеу 

2015 

Еіпаг  Заиказ 

БіатопВ  Бі§§ег 

2015 

Баѵе  Ріегсе,  Дт  Сгігтѵоосі 

Біпо  Кип 

2017 

РІазЬ  2Х 

Біггу  VII  —  Сгузіаі  Кіп§сІот  Біггу 

2017 

Е.  Вагзкіу,  Б.  Ропотагеѵ,  01е§  Огі§іп,  5. 
Козоѵ,  Магсо  Апіопіо  сіеі  Сатро 

Біггу  апсі  іЬе  МизЬгоотз  Ріе 

2019 

Ніррітап,  Ѵегт-Ѵ,  МтсМ 

Біггу  апсі  іЬе  Музіісаі  Іеііег 

2018 

Ніррітап,  Со§іп 

Босіог  Асіѵепіигез 

2015 

еггесере 

Бо§  \Ѵа1к 

2018 

Раиі  Маііп 

БоосИеЪи§ 

2017 

Баѵе  Ни§Ьез 

Ботіп8іг1з  тосі 

2015 

ВоЬ  ЗтііЬ,  Раиі  Рагго\ѵ 

Боот  Ріі 

2018 

Аіеззапсіго  Сгиззи 

Мопитепіаі  Місго§атез 

Е22.00 

Бга§оп'з  Ьаіг  (2X16/81) 

2015 

Дт  Ва§1еу 

Ргіту  Сатез 

Бг  \ѴЪо  -  Зиггепсіег  Тіте 

2018 

1§ог  Еггагкіп§,  ТЬЕрОрЕ 

Бга§опйге  2Х 

2018 

Ьиса  Вогсіопі 

БгесЫ  Оѵег  Ееіз 

2017 

Маісоіт  Кігк 

Мопзіег  Вуіез 

БгоіЬ  Визіег 

2019 

Агіеі  Епсіагаѵез,  Ресіго  Рітепіа,  Діап  А. 
Регпапсіег 

Бип§еоп  Каісіегз 

2018 

Апсіу  МсБегтоіі 

ЕІ  А^ие  сіе  Іоз  Тегпегоз  Созтісоз 

2017 

КаВазіап  (Мі§ие1  Ап§е1  Мопіер  Каег) 

Мо)оп  Т\ѵіпз 

ЕІ  Сеіго  сіеі  5о1 1  &  2 

2015 

Топі  Рега 

ЕІ  СЬаіаггего  Саіасіісо 

2017 

КаГаеІ  Ьотепа  Ѵаго 

МагаГ  ЗоіЪѵаге 

ЕІ  СЬаіаггего  Саіасіісо  2 

2018 

КаГаеІ  Ьотепа  Ѵаго,  КаГаеІ  Ьотепа  Визіа 

МагаГ  ЗоЙдѵаге 

ЕІ  СЬаіаггего  Саіасіісо  3 

2018 

КаГаеІ  Ьотепа  Ѵаго,  КаГаеІ  Ьотепа  Визіа 

МагаГ  Зойѵѵаге 

ЕІ  СЬаіаггего  Саіасіісо  4 

2019 

КаГаеІ  Ьотепа  Ѵаго,  КаГаеІ  Ьотепа  Визіа 

МагаГ  ЗоіЪѵаге 

ЕІ  Маіасіего 

2017 

МеаіЬаІІ  ТЬеогу 

ЕІ  Зоісіасіо  Сегігисііз 

2015 

Ріегсе  Ріѵе 

Е§§ЬеасІ  Соез  іо  Толѵп 

2017 

ІопаіЬап  СаиМ\ѵе11 

Еі§Ьі  Еееі  Бпсіег 

2019 

ЗіеГап  Ѵо§і 

Ропсі  ЗоіЪѵаге 

Еіоп  М.  \ѵііЬ  |еіраск 

2018 

КаГаеІ  Ѵісо  Созіа,  ТЬЕрОрЕ,  1§ог 
Еггагкіп§ 

Езсаре  Ргот  Мигку  \ѴоосІ8 

2019 

Д)Ьп  \Ѵі1зоп 

Репзіоп  Ргосіисііопз 

Езсаре  Ргот  Таи  Сеіі 

2019 

НеЬ§е1970 

Езсаре  Ргот  ТЬе  Зелѵегз 

2015 

Моізез  Ргапсізсо  Ѵег§ага 

Ргіту  Сатез 

Еигозігікег 

2018 

Ѵаіг 

Ехріогег 

2015 

Ьиса  Вогсіопі 

Ехігисіег 

2018 

Киі  Магііпз 

Р'п  Ваііз 

2019 

Апсіу  БапзЬу,  Апсігелѵ  Сгееп 

Ра11іп§  Віоскз 

2015 

Реіег  МсС^иіПап 

Рапіазу  2опе:  Езсаре  Ггот  іЬе  Ругатісі 

2018 

Апіопіо  ].  Рёгег,  1§ог  Еггагкіп 
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Разе  Вопиз  ТЬе  Сате 

2017 

па_іЬ_ап  (Дэзе  Ьиіз  Сазіапо  Сопгаіег), 
Ап)ие1  (Ап§е1  Ьо  Регег),  Баѵісііап  (Баѵісі 
ЗапсЬег),  Кепсігооск  (Дэзе  І§пасіо  Катоз) 

Мо_)оп  Т\ѵіпз 

Ріііотапіа 

2018 

Б.  Кгаріѵіп 

РІ22  ВіД22 

2019 

Б.  Кгаріѵіп 

Ріарру  іЬе  СЬозІ 

2017 

СаЬгіеІ  Сиезіа 

Ріуре 

2015 

КеріхеІ8 

Ро§§у'з  (^иезі: 

2017 

ДэЬп  ВІуіЬе 

Роиг  Ріауег  Еі§Ьі  Сусіез  іп  2Х  Вазіс 

2017 

ДэЬп  МеІсаІГ 

Рго 

2018 

сіох 

СапсЫГ 

2018 

Сгізііап  М.  Сопгаіег,  Аіѵіп  АІЬгесЬі, 
Нікаги 

Сет  Зіісіег 

2018 

Ыопіелѵісг 

Сеп  Віазі! 

2017 

Баѵе  Ни§Ьез 

Сепегасіо  Бі§і1а1  ТЬе  ѴіВео  Сате 

2019 

КаГаеІ  Ѵісо  Созіа 

Саіаіипуа  Касііо 

Сеггу  Апсіегзоп'з  ТЛЮ 

2017 

Егапсезсо  Рогіе 

Сіттіск!  Уитеіаго  Осіуззеу 

2018 

Апіопіо  Регег,  1§ог  Еггагкіп§ 

СЬА2Х 

2019 

Е.  Ыоѵікоѵ,  Еогс,  Беіароиііе,  \ѴУ2,  СЬгіз 
Содѵіеу,  ЗЬіги 

СІоЬиз 

1987-2017 

Расо  ЬаГиепіе  ЗапсЬіз 

СІиГ 

2019 

Б.  СгасЬеѵ 

Со -Со  Виппу§ип 

2018 

Іазоп  ].  Каікоп 

Со  Пасе! 

2018 

МопкХу 

Сосікіііег  2  Ехііе 

2015 

Махі  Киапо,  №і1  Рагзопз  (І§пасіо  Ргіпі 
Сагсіа) 

Арзіз 

СгіВ 

2018 

Б.  Кгаріѵіп 

Сгитру  Запіа 

2017 

Раиі  Іепкіпзоп 

Сир 

1987-2017 

Дт  Вигіоп 

НагЬіп§ег  2  -  ТЬе  Ѵоісі 

2018 

Арзіз,  А§осІ,  Аи§изіо  Киіг 

НіЬегпаіесі  1:  ТЬіз  Ріасе  Із  БеаіЬ 

2018 

ЗіеГап  Ѵо§1 

Ропсі  ЗоЙдѵаге 

Ні§§у  2:  ТЬе  \ѴгаіЬ  оГ  Мстапіа 

2019 

МгТот,  АіЕгиііВаі 

ВееЬизЬ  Сатез 

Нор'п'Рго§ 

2015 

СаЬгіеІе  Атоге 

Нор'п'Рго§  аті  Отеіеііез  Гог  ВгеакГазІ 

2017 

ВитГип  ЗоіЬѵаге 

Норрег  тосі 

2015 

СЬгіз  Р  Сиііеп,  Раиі  Рашпѵ 

Ног  асе  апсі  ТЬе  КоЬоІз 

2017 

Зіеѵе  Зпаке 

Керііііа  Безі§п 

Ноі  Рагіз 

2019 

Дт  Вепііеу 

НурегкШ 

2017 

Маі  Кесагсіо,  8ег§еу  Козоѵ 

Рзуігопік  ЗоіЬѵаге 

I  Наіе  іЬе  Іпіегпеі 

2015 

Іагеіі:  КоЬек 

ВитГип  ЗоіЬѵаге 

Гт  Бгеатіп§  оГ  а  ХѴЬііе  аті  Віаск 

СЬгізІтаз 

2017 

ВоЬ  Еоззіі 

Ісе  Зіісіег  2 

2015 

Е§о  Тгір 

Ітрасі  тосі 

2015 

ВоЬ  ЗтііЬ,  Раиі  Рагголѵ 

ІтроззаЬиЬЫе 

2018 

Баѵе  Сіагке,  Баѵісі  ЗарЬіег 

Іпсііапа  Дтез  апсі  іЬе  Роипіаіп  оГ  Еѵег1аз1іп§ 
ЬіГе 

2017 

Биск  Неасі  (М.  ѵап  ЬааШт) 

Іп  піЬіІит  геѵегіегіз 

2018 

НеІІЬоу,  Уеггтуеу 

Іпегііа 

2018 

Б.  Кгаріѵіп 

Іпк  Раіі 

2017 

Іазоп  Ви11ои§Ь 

Іпіегпаііопаі  ЗокоЬап 

2017 

М.  ХЬисЬкоѵ 

Іпѵазіоп  ОГТЬе  Сіоисі  Реоріе 

2019 

Зіпсіаіг  Зосіеіу 

Іпѵазогез  А^иа1:ісо8 

2018 

Ріііре  Ѵеі§а 

ІзЬісІо:  ТЬе  \Ѵау  оГ  Зіопез 

2015 

Мегеі  КоЬегІ 

Ізз  Етег§епсу 

2019 

ДэЬп  ГѴіІзоп,  СагеіЬ  РйсЬГогсІ 

Іалѵз:  ТЬе  Тех!  Асіѵепіиге 

2015 

Еіпаг  Заиказ,  Магг  Коипсі 

]еі  ЕНи 

2017 

Іаѵіег  С^иего 

]еі  Раск  ВоЬ 

2017 

Бои§1аз  Ва§па11 

]еі  Зеі  40-40 

2018 

Апсіу  Рогсі,  Іап  КизЬГогіЬ,  Бапіеі  Сготапп 

]еі  Зеі  Ьиіз 

2015 

"Аіѵаго  РісЬагіе  Вапе§аз, 

Реііре  А§иі1аг  Рісаго, 

Баѵісі  ЗапсЬег  КоЫез" 

]еі  Зеі  Міпі  тосі 

2017 

"Іап  КизЬГогіЬ,  Апсіу  Рогсі, 

КісЬагсІ  С.  Наііаз" 

]еі  Зеі  Міхир  тосі 

2017 

"Апсіу  Рогсі,  Іап  КизЬГогГЬ, 

Бапіеі  Сготапп" 

Іеі  5е1  \ѴШу  25-100  тосі 

2019 

Апсіу  Рогсі 
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Іеі  Зеі  \ѴШу  11+  тосі 

2017 

Беггіск  Р.  Кспѵзоп 

]еі  Зеі  \ѴШу:  Аз  МатйасШгей  ІпіепйесІ  тосі 

2017 

Меіаітіскеу 

]еі  Зеі  ’ѴѴіІІу  -  ТЪе  Мг  ІЧозеуЪопк  ЕсІШоп 
тосі 

2019 

Іап  КизЪГогіЪ 

ДПу'з  Рагт  Ѵоіите  1  -  ЗокоВААгп! 

2017 

ВоЪ  ЗтііЪ 

ІоЪп  Мосолѵеіі 

2017 

АІЪогап  70 

Іоигпеу  Іо  АпоіЪег  \ѴогЫ 

2015 

І.в.с.ѵ. 

І5\Ѵ  128  ѴКЗ 

2018 

ЪІогтап  Зсѵогсі 

ЪІогтап  ЗлагогД 

І5\Ѵ  2015  тосі 

2015 

Апсіу  Еогсі 

Діапііа  &  Ра^иі1;о  ѵз  ТЪе  Еѵіі  Аііепз 

2017 

ЕпгЦие  Сопхаіег 

ІиЪЫез 

2017 

ІопаіЪап  СаиІсЬѵеІІ 

ІисЪа 

2015 

2Х ХоѵозіЬ 

Іи§§1е 

2017 

ЗРС 

ІитрсоІІізіоп 

2015 

Каиі  Иаѵегоз 

КагЪит 

2019 

Топі  Рега 

КезЪа  \Ѵаз  ВігД  Кетазіег 

2019 

лѵЪоогІе 

КШег  Бискз  ігот  Оиіег  5расе 

2017 

ти!ап!Іе§ 

Кпі§Ъі  Него 

2017 

Іаіте  Сгііо,  Апсіу  Сгееп 

Кпі§Ъітаге  2  2Х 

2015 

СЪтасиз  (ЕДиагДо  Магііп  Тогісез),  Кагі 
МсИеіІ 

Кпі§Ъіз 

2018 

Баггуі  Зіоап,  Апсіу  Сгееп 

КпоскаЪоиі 

2017 

ВоЪ  Еоззіі 

Кгар  Рагк 

2019 

Іаіте  Сгііо,  Апсіу  Сгееп,  Ігоптап 

РБ  Зпаке 

2018 

<Дп2х48 

ЕаеШіа 

2019 

Іаіте  Сгііо,  Апсіу  Сгееп,  Рох  РІиЯу  з 

Еапсі  РогД 

2017 

N0  Тіте  То  Ріау 

Ьаѵа 

2015 

ИаІазЪа  2о!оѵа 

РеЙ  ВеЪіпсІ:  Езсаре  йот  Магз 

2017 

Баѵе  Ни§Ъез 

Реі'з  5іп 

2019 

РігиЗ 

2015 

ЗапсЪех,  пік-о,  Наскег  ѴВІ,  посіеиз 

Ъіиіе  Бга§оп  2 

2015 

СаЪгіеІе  Атоге,  №і1  Рагзопз  (І§пасіо 
Ргіпі  Сагсіа) 

РіШе  ЕізЪ  Ві§  Таіе 

2019 

СаЪгіеІе  Атоге 

Ро§  СаЪіп  Біггу  (2Х  Зресігит  ЕсІШоп) 

2018 

Ніррітап,  Апсіу  Сгееп,  ѴК007,  МтсМ 

Розі  Іп  Му  Зресігит  ѵ.2.0 

2017 

Аіеззапсіго  Сгиззи 

Роз!  іп  Зрасе 

2019 

МаИЪелу 

ВеагзДеп  Ргітагу  ЗсЪооІ  Сатез 

Роз!  іп  ТЪе  Дт§1е 

2017 

N0  Тіте  То  Ріау 

Роз!  іп  ѴѴогісіз 

2018 

Ріппу 

Роз!  Рі!!Іе  Зрасетап 

2019 

АПап  Зіеѵепз 

№11уйзЪ 

ЪоѵесгаЙ  МуіЪоз 

2019 

СеЪгіап,  СоаІЪеаг! 

Апсіеп!  Вуіез 

Ъипаг  Ъапсіег 

2017 

ЗроохШа 

Ма§іс 

2018 

Б.  Кгаріѵіп 

Ма§  !Ъе  Ма§ісіап 

2017 

Касіазіап  (Мі§ие1  Ап§е1  Мопіер  Каег) 

Ма§іса1  То\ѵег  Ас1ѵеп!иге 

2016-2019 

Тітту 

Ма;сіоп§ 

2015 

Б.  ЗасЪок 

Мапік  Риггіе 

2015 

Бапіеі  Сгезро  Апсігёз 

Мапіс  Міпег  -  А  Теп  -  Саѵегп  СЪа11еп§е 

2019 

Апсіу  РогД 

Мапіс  Міпег  -  Ні§Ъзсоге  СЪа11еп§е 

2018 

Апсіу  РогД 

Мапіс  Міпег  -  Иоггпап  3\ѵогсГз 

2017 

Иогтап  3\ѵогсІ 

Мапіс  Міпег  -  ТЪе  Ві§  Вопиз  ЕсІі!іоп  тосі 

2019 

Апсіу  РогД 

Мапіс  Міхир  -  ТЪе  2018  ММ  Кеті 

2018 

Апсіу  Рогсі,  Іап  КизЪіогіЪ 

Мапіс  Ріе!го 

2019 

Сгізііап  М.  Сопгаіег,  Аіѵіп  АІЪгесЪі, 
Еіпаг  Заиказ,  1§ог  Еггахкіп§,  Зег§іо  \^иег 
Мопіез,  Баѵоз,  Міск  Раггоѵс 

Мапіс  ЗсгоПег  той 

2018 

Магк  \ѴоосЪпазз,  Бапіеі  Сготапп 

МагЫе  Касег 

2015 

ІоЪап  Коеітап  (Бг.  Веер) 

УКЗ 

Магк  Се!з  Зискесі  Іп 

2019 

Рису 

ВеагзДеп  Ргітагу  ЗсЪооІ  Сатез 

МаІіЪелѵ  Сгапзіоп  Ва!!Іез 

2017 

01е§  Огі§іп,  Зіеііа  Ага§опзкауа 

Мопитепіаі  Місго§атез 

€9,00-Р13,30 

Мах  Ріскіез  I 

2018 

\ѴогМ  XXI  Зой 

Мах  Ріскіез  Раг!  II:  ТЪе  Міпе  ОШоот 

2018 

\ѴогМ  XXI  ЗоЙ 

Мах  Ріскіез  Раг!  III  -  ТЪе  Ргісе  ОІ  Ро’ѵгег 

2018 

\ѴогМ  XXI  ЗоЙ 
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Маге  БеаіЬ  Ка11у-Х 

2018 

Тот  Б 

Маге§ате 

2015 

Б.  Ророѵ 

Магегасі 

2017 

Іагі  Котрра,  АпІІі  ТіЬопеп 

Меіаі  Май  Кетіхесі 

2017 

01е§  Огі§іп,  Зіеііа  Ага^опзкауа 

МН17 

2015 

ТЬегас25 

Місе  ѵ§  ЗсіепіІ8І8 

2015 

ЕзіЬегизку,  Сгутеп 

Ріийу  СизЬіопз 

Міскеу 

2017 

5.  №гпапуі 

Мі§Ьіу  Ріпаі  Рі§Ьі 

2018 

ЗапсЬег,  Ег,  пік-о 

Міке,  іЬе  Сиііаг 

2018 

5еЪа8Ііап  ВгаипегІ,  ІАуе  Сеікеп,  Апсіу 
Сгееп 

Міпег  Май  тосі 

2015 

ВоЬ  8тііЬ,  Раиі  Еаггодѵ 

Міпез^еерег  16/48  (2X16) 

2017 

Віегкоігоп 

Міпі  Ехріогег  XXXI 

2018 

Каіаеі  Ѵісо  Со8Іа,  ТЬЕрОрЕ,  1§ог 
Еггагкіп§ 

МізіГи  Іа  Саіііа 

2019 

'ДогсЬ,  Е.  Ко§и1іп,  О.  Мкіііп, 

8ег§іо  Ѵациег  Мопіез" 

МІ88ІОП  оп  Магз 

2019 

Іе88,  Етііу,  2ага 

ВеагзВеп  Ргітагу  ЗсЬооІ  Сате8 

МІ8Іег  Кип§-Ри 

2018 

ЕІІоп  ВпМ,  Апсігелѵ  МсБоппеІІ,  Топу 
Ра8Іог 

Мопкеу  ]  -  ТЬе  Тгеазиге  СИ7  ТЬе  СоЫ  Тетріе 

2017 

СаЬгіеІе  Атоге 

Мопіу  Моіе  ап<і  ТЬе  Ьо8І  5оиІ8 

2017 

Апсіу  ]оЬп8,  БаѵМ  8арЬіег,  РихоЙ 

Мопіу'8  Нопеу  Кип 

2017 

Апсіу  ДэЬпз,  БаѵМ  8арЬіег 

Могііг  Зігікез  Баск 

2019 

8еЬа8Ііап  ВгаипегІ,  ТЬѵе  Сеікеп,  РеВго 
Рітепіа,  Апсіу  Сгееп 

Могііг  -  ТЬе  Бо§  ТЬаІ  Саи§Ьі  ТЬе  Саг 

2017 

8еЬа8Ііап  ВгаипегІ,  ТЬѵе  Сеікеп 

Могііг  Іо  іЬе  Мооп 

2019 

ЗеЬазііап  ВгаипегІ,  ТЬѵе  Сеікеп,  Ресіго 
Рітепіа,  Кагі  Мс№і1,  Апсіу  Сгееп 

Мг.Бо! 

2019 

Асігіап  8іп§Ь,  Магк  К.  Дтез 

Мшо 

2019 

Дт  Вепііеу 

№го1ег  Ьапсі 

2019 

Б.  Кгаріѵіп 

№§Ьі  Зіаікег  2Х 

2018 

АІеізЬа  ВеезЬег 

№п)‘атап 

2015 

Кауатоп 

№п)а  СаМеп  ЗЬасМѵѵ  \Ѵаггіог8 

2018 

Іеггі,  Раоіо  Аги8,  Біѵег 

№п)а  Сагс1епіп§  Зітиіаіог 

2019 

Апсігелѵ  Випкег 

№п)аки1  іп  іЬе  Аиіс  Тетріе 

2018 

Апіопіо  Регег 

№п)аки1 2:  ТЬе  Ьа8І  ЫпДа 

2019 

Апіопіо  Регег,  1§ог  Еггагкіп§ 

№ху  -  ТЬе  Сіасіе  Зргііе 

2018 

Апсіу  Д)Ьп8 

ІЧоЬгсІуѵе 

2018 

Маіі  \Ѵе8ісоіі 

Ыоіг  5Ьаре8 

2015 

ВоЬ  ЗтііЬ,  Раиі  Рагго\ѵ 

Осеапо 

2015 

Е§о  Тгір 

ОМ  Толлгег 

2018 

Бепіз  СгасЬеѵ,  01е§  №кіііп,  Іѵап  Зеіегпеѵ 

Отеіеііез  Рог  ВгеакГазІ 

2017 

СаЬгіеІе  Атоге 

Опе  Ыіііе  СЬо8І  тосі 

2015 

ВоЬ  ЗтііЬ,  Раиі  Рагго\ѵ 

ОР2 

2018 

Баѵе  Ни§Ье8 

ЗіопесЬаі  Ргосіисііопз 

О-Еуез 

2018 

оЫо 

О-Ригг  Аііаск!! 

2018 

оЫо 

ОсІикіІІу 

2018 

№тЬа1 

Ооге  ! 

2017 

Апсіу  Д)Ьп8 

Орегаііоп  -  ЕаЬугіпіЬ  Еаіі 

2019 

Ко88  АВкіп 

ВитГип  ЗоІЪѵаге 

Оиге  -  Балѵп  оГНоре 

2018 

Маіі  ВігсЬ 

Неаѵу  Зресігит  ЬМ 

Р-ШМ 

2015 

Іаіте  Ногті§а 

Ра§е  апсі  іЬе  Сигзе  оГ  іЬе  РЬагаоЬ 

2015 

Баѵісі  Ра§еіі 

Т.Б.Е  тісго-ѵІ8Іоп8 

Рапсіетіс  тосі 

2015 

ВоЬ  ЗтііЬ,  Раиі  Рагго\ѵ 

РагасЬиІе 

2018 

Мі§ие1  Ап§е1  Те^есіог  Ьорег 

Реп§о  С}ие8І 

2015 

СаЬгіеІе  Атоге 

Репіасогп  С^иез! 

2015 

Дозе  І§пасіо  Косігі^иег,  Іагіахе, 
МсКІаіп,  ЗуХ" 

М§Ьі  \Ѵо1Г 

Регсу  Реп§иіп  Іп  ТЬе  РгезепІ  Раіаѵег 

2019 

"ДэЬп  Баѵіез,  Апсіге’ѵѵ'  Сгееп, 
Ігоптап,  <Дпгх,  Баѵоз,  Кеу-Іее, 
Х-А§оп,  ІЗІоіге" 

Реггу  Ритркіп 

2015 

Зіеѵе  \Ѵе8і\ѵоос1 

РеІ8  Ѵ8  А1іеп8  Рго1о§ие 

2015 

Еіпаг  Заиказ,  Віптап,  Уеггтуеу 

РЬузісесІ 

2017 

Апсіу  Іепкіпзоп 

Ріскахе  Реіе 

2017 

Саг182 

Рііоі  Аііаск 

2017 

Міка  Кегапеп 
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Ріпк  РІІІ8  -  Мапіс  Могйх  апсі  іЬе  МесІ8 

2017 

ЗеЪазііап  ВгаипегІ,  ТЬѵе  Сеікеп,  Апсіу 
Сгееп 

Ріре-Мапіак  (2X81) 

2015 

Бапіеі  Сгезро  Апсігёз 

Рірез! 

2018 

Б.  Кгаріѵіп 

РПтап 

2018 

Б.  Кгаріѵіп 

Ріхеі  С)ие8І:  2000 

2015 

Еіпаг  Заиказ,  МтсМ,  Сгаі§  Зіеѵешоп 

Ріхеі  С)ие8І  2000 

2017 

Еіпаг  Заиказ,  5.  Козоѵ,  А.  Рііуапоѵ 

Ріхеі  С)ие81: 2его 

2018 

Еіпаг  5аика8,  МтсМ,  А.  Рііуапоѵ 

Ріхіееп 

2019 

Б.  Кгаріѵіп 

РІаЙогтіп§  РгосІі§у 

2019 

Апеез 

ВеагзПеп  Ргітагу  8сЬоо1  Сатез 

РІитЬегз  Боп'і  ѴѴеаг  Тіез 

2018 

ІоЬп  Соппоііу 

РК08М  8оЙ\ѵаге 

Роорег  Зсоорег 

2018 

Баѵеу  81исІ§е,  Уегхтуеу 

Рорсогп 

2019 

ВіІапВ 

Рореуе  ТЬе  Агсасіе 

2015 

СаЪгіеІе  Атоге,  Рагѵагсііп 

РгоГе88Іопа1  ТоазІ  Зітиіаіог 

2017 

І.в.с.ѵ. 

Ргозресіог 

2018 

АІеізЬа  ВеезЬег 

РТМ 

2018 

ІМагѵѵЬаІ,  ЗЬіги 

Ритркіп  Рое 

2017 

Агіеі  Епсіагаиез 

РшЬЪоі 

2018 

Баѵе  Ни§Ье8 

РуіЬоп 

2018 

ѴѴеіѵ 

ОЪох 

2017 

5ег§іо  Ріаіа  Репа 

Оиасігоп 

2018 

Апсігелѵ  Вііі 

$4,99 

ОиаЬарру 

2018 

Іаіте  Сгііо,  Апсіу  Сгееп 

Оиезі: 

2018 

Б.  Кгаріѵіп 

К-8\ѵуре  Кеіоасіесі 

2015 

Баѵеу  81исІ§е 

ТЬе  Беай  8^иас1 

КаЪЫ  Мо\ѵег 

2015 

А.  КазЬкагоѵ,  У  ОсЬакіѵз^уі,  Віасіе 

КаЪЪй  іп  М§Ьітаге1апс1 

2015 

Іаѵіег  Роріапі 

КаЪЪП  іп  ѴѴопсІегІапсІ 

2015 

Іаѵіег  Роріапі 

Касіе  Віиппег,  Ерізосіе  1:  ѴѴеоп  Коіаккі'з 
Метогіез 

2019 

ІАБѴБ,  8Ьіги 

Касіе  Віиппег  Ер.2  -  СаппіЬаІ  ѴѴЬеЬ'8  РіШе 
8Ьор 

2019 

ІАБѴБ,  8Ьіги 

Каісіегз  оГ  Йіе  Ро8І  Агк 

2017 

Риса  Вогйопі 

КаішЪоКот  8тйЬ  апсі  ТЬе  С)ие8І:  Рог  ТЬе 
УеПолѵ  8рЬегоЫ 

2018 

ІоЬп  ѴѴікоп,  СагеіЬ  РйсЫогй 

ХепоЬі  8оЙ\ѵаге 

Капсіотаіог 

2019 

Мпа 

ВеагзПеп  Ргітагу  8сЬоо1  Сатез 

Ка\ѵ  ВаШе 

2017 

Вагоп  АзЫег  (Мапиеі  Сотег  АкаЫе) 

КаЬиІо  Расіогу 

Кау'8  Кергізаі 

2015 

Риса  Вогсіопі,  Іаггосі  Вепііеу,  АПап  Тигѵеу, 
Раиі  Бипп 

Мопитепіаі  Місго§ате8 

Кесі  РІапеІ 

2015 

8а1ѵасІог  Сапіего 

Кетоіе  Орегаіей  ѴеЬісІе  Кесоѵегу 

2018 

Раиі  Іепкіпзоп,  Аіопе  Сосіег,  Баѵісі 
8арЬіег 

Кесі  8ЫЙ 

2018 

ѴѴогЫ  XXI  8оЙ,  КісЬагсІ  Агті^о 

ѴѴогЫ  XXI  8  оЙ 

Кезсие  Рапсіег 

2015 

Баѵісі  Ра§еіі 

Т.Б.Р.  ГПІСГО-ѴІ8ІОП8 

Ке8І8іапсе 

2019 

Апйу  Мс  БегтоЦ 

Кеіго  Рогсе 

2017 

СНтасш  (Есіиагсіо  Магііп  Тогісез),  Кагі 
Мс№і1 

Кеіигп  оі  іЬе  КоасЬ 

2019 

ІоЬп  ѴѴІІ80П 

Репзіоп  Ргосіисііопз 

Кіп§  оі  іЬе  Іпка 

2018 

Ѵоікег  ВагЙіеЫ,  МісЬаеІ  ѴѴіесЬпег 

КоЬоргоЬе/48 

2017 

РоасІіп§  8сгеесЬ 

КоЪоІ  1  іп  ТЬе  5Ьір  СЙБоот 

2017 

Маі  Кесагсіо 

КоЪоІ  1  іп  ТЬе  РІапеІ  ОГ  БеаіЬ 

2017 

Маі  Кесагсіо 

КоЪоІ  -  ТЬе  Ітро88іЫе  МІ88Іоп 

2019 

8ітоп  М.  Реггё 

КоЬоІ8  КитЫе 

2018 

Мі§иеіе1о 

Коскеі  Мап 

2017 

Раиі  Рагго\ѵ 

Коску  апсі  іЬе  БіѵоІ8 

2019 

НаггІ8 

ВеагзПеп  Ргітагу  8сЬоо1 

Ко§ие 

2018 

Б.  Кгаріѵіп 

Копо 

2015 

Б.  Баппег 

КозЬоКот  8тПЬ  апсі  іЬе  С)ие8І:  Іог  іЬе 

Уе11о\ѵ  8рЬегоЫ 

2018 

ІоЬп  ѴѴІІ80П,  СагеіЬ  РіісЫогсІ 

ХепоЬі  8оЙдѵаге 

Кои8і 

2018 

"АПап  Тигѵеу,  Баѵісі  8арЬіег, 

Сгаі§  Нодѵагсі" 

Коѵг 

2018 

Раиі  Іепкіпзоп,  Аіопе  Сойег,  Баѵісі 
8арЬіег 

КиЬісоп 

2018 

ІоЬп  ВІуіЬе 
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КийоК  Кезсиез  Хта8 

2019 

МатЪ 

Веаг8Йеп  Ргітагу  ЗсЪооІ 

ЗапІа'8  Зігап§е  Бгеат 

2018 

іехіѵоуа§е 

ЗапІоз'  Хтах  Асіѵепіигез 

2017 

Баѵе  Ни§Ье8 

Загсіопіс 

2019 

Масіахе  Оозё  Магіо  МасЪасІо),  Ргесі 

5аѵе  іЬе  Тгеез! 

2015 

Мегеі  КоЪеіТ 

5аѵе  Ые  \Ѵог1сІ  ТЬете  Рагк 

2019 

АПапаЪ,  ЪЪа 

Веаг8Йеп  Ргітагу  ЗсЬооІ 

Заѵіп§  Коп§ 

2018 

сотрі1аГіоп8 

Витйт  8оЙ\ѵаге 

ЗсОіЪОі 

2019 

Бои§іе  тс§ 

ЗсиШеЪиИ 

2018 

Кагі  Ногпеіі 

5еа  Кезсие 

2017 

М.  ХЪисЪкоѵ 

ЗеІо  Таізііо  Зресіаі  ЕсЫіоп 

2017 

А1е88апс1го  Сгшзи 

Мопитепіаі  Місго§ате8 

ЗеІо  ТаІ8Йо  Го  Кагап 

2017 

А1е88апс1го  Сгшзи 

МопитепГаІ  Місго§ате8 

$14-$17,50 

5Ьо§§о1;Ь  На1І8 

2015 

Б.  Баппег 

Зітріе  ЗіІепІ  Зпаке 

2015 

тар  ЕЗІ 

ЗіхІееп  Зкігтізіі 

2015 

Баѵе  Ни§ке8 

ЗіопесЪаІ  Ргосіисііопз 

5огсеге88 

2017 

Раупсіг 

2018 

ЗокигаЪ 

Рзуігопік  5оЙ\ѵаге 

ЗІйЬег 

2018 

Б.  Кгаріѵіп 

Зпаке 

2018 

РігезГагГег 

Зпаке 

2018 

фп2х48 

Зпаке 

2017 

Магііп  Рокоту 

Зпакесі 

2017 

Апсіу  Іепкіпзоп 

5окоЬ-ХХХ 

2017 

Баѵе  Ни§Ъе8,  Ъіпш  Аке880п 

ЗокоЪап 

2017 

Зітоп  М.  Регге 

Зопіс  гЬе  Неп§еЬо§ 

2018 

Наскег  ѴВІ 

ЗорЫа 

2017 

А1е88апс1го  Ст88и 

ЗорЫа  II 

2019 

А1е88ашіго  Сгшзи 

5огсеге88 

2017 

Раупсіг 

5огсеге88  2  ТЪе  Му8Ііс  РогезІ 

2017 

Раупсіг 

5о5  Кезсие 

2015 

СЬгІ8  Руе 

Зрасе  Езсаре 

2017 

АІеЪЪа  ВеезЪег 

Зрасе  Іпѵасіег8  Етиіаіог 

2017 

40СЙ8І8,  №і1  Раг80П8  (І§пасіо  Ргіпі 
Сагсіа) 

Зрасе  Іипк 

2017 

Мі§иеіе1о 

Зрессу  Роп§ 

2017 

Ыііап  БгЬапо  Мипог 

Зрессу  Зпаке 

2017 

КеГго  ІаГекоз 

ЗрусЪ 

2018 

Ра\ѵеі  Зіа\ѵіс8кі,  Б.  Кгаріѵіп 

Зциагез 

2017 

Аіехеу  КазЪкагоѵ,  Віасіе 

Зіаке  Оиі! 

2015 

Зіеѵе  \Ѵе8ІлѵоосІ 

Зіаг  Раігоі 

2017 

М.  ХЪисЪкоѵ 

ЗГагз  (Ситі) 

2015 

"А.  КазЪкагоѵ,  Е.  Коіезпікоѵ, 

Віасіе,  У.  ОсЪакіѵзкуі" 

Зіеатесі  Нат8 

2018 

ЫЪп  Соппоііу 

РКОЗМ  Зойѵѵаге 

Зіееі  ]ее% 

2018 

а1сЬетІ8І 

Зіерріп§  Зіопе8 

2018 

ЗіпБіКаГ 

Зіегсоге 

2018 

Іазоп  Кеік 

С64СБ  8ГиЫо8 

ЗіогтйпсЪ 

2015 

Баѵе  Ни§ке8,  Зрасе  Роізоп 

ЗіопесЪаі  Ргосіисііопз 

Зігап§е  КіІсЬеп 

2015 

№а1  КусгоЙ 

іехіѵоуа§е 

Зирег  48к  Вох 

2015 

Апс1ге\ѵ  ѴапЬеск 

ѴапЬ  8оЙ\ѵаге 

Зирег  ВгісІ§е 

2017 

М.  ХЪисЪкоѵ 

Зирег  МогіІг 

2018 

ЗеЬазГіап  ВгаипегГ,  ІЪѵе  Сеікеп,  Баѵе 
Ни§йе8,  Баѵісі  ЗарЫег,  Апсіу  Сгееп 

Зирег  ЗегіЕ  Вго8 

2018 

КоЬіп  АПеп 

Зирег  Шаѵ 

2017 

М.  ХЪисЪкоѵ 

Зигѵіѵаі  2Х 

2018 

Мг  Капсіо,  Іѵап  2Х,  иіоріап,  Вийге48К 

Та^етпіса  Сагтеп  Зіга88е  35 

2017 

Зток  \Ѵа\ѵеІ8кі 

ТакеоиІ  РгеакоиІ 

2017 

ЕоасІіп§  ЗсгеесЕ 

Тапк  1990  -  128 

2018 

Блѵа83 

Таггап 

2017 

Іѵап  Агтасіа 

Теа-ЪеаГТес! 

2018 

Іаіте  Сгііо,  Апсіу  Сгееп 

Теггаріп'8 

2017 

АПап  Тигѵеу,  Баѵісі  ЗарЫег,  Сгаі§  Носѵагсі 

$1.99 

ТЪаІ  5іпкіп§  Рее1іп§ 

2017 

Зипіеат  Раиі,  С.  Кіітепко 

ТЪе  12  Бау8  оГ  ЗресГгит 

2017 

ВоЬ  Р088ІІ 
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ТЬе  АЪсІисііоп 

2017 

Т.  Міпуаіоѵ 

ТЬе  Асіѵепіигез  о5Воипсіп§  ВоЬ  -  Визііп' 
СЬо8І8 

2015 

Бои§1аз  Ва§па11 

ТЬе  Асіѵепіигез  о5Воипсіп§  ВоЬ  -  ЬигсЫп§ 
Беасі 

2015 

Бои§1аз  Ва§па11 

ТЬе  Асіѵепіигез  о5Воипсіп§  ВоЬ  -  Зиттег 
Вгееге 

2015 

Бои§1аз  Ва§па11 

ТЬе  Асіѵепіигез  ОПапе  Іеііу:  ТЬе  Е§§ 
Біатопсі 

2018 

Іаіте  Сгііо,  Апсіу  Сгееп 

ТЬе  Асіѵепіигез  ОГіапе  Іеііу  -  ТЬе  Тгеазиге 

05  Ноітагтаіасіе 

2017 

Іаіте  Сгііо,  Апсіу  Сгееп 

ТЬе  Асіѵепіигез  ОГіапе  Іеііу  -  ТЬе  Тгеазиге 

05  Хесііп 

2017 

Іаіте  Сгііо,  Апсіу  Сгееп 

ТЬе  АтеіЬузі  Ба§§ег 

2018 

Каіаеі  Ѵісо  Созіа 

ТЬе  "Ві§"  Іаѵі'8  Асіѵепіиге 

2017 

Каиі  СаггШо 

ТЬе  Ві§  Зіеаге  2  1/2 

2018 

Магк  Нагсіізіу 

ТЬе  Саѵе 

2017 

М.  2ЬисЬкоѵ 

ТЬе  Багк  Нозрііаі 

2017 

І8аас  ЗапсЬег  Сопхаіех 

ТЬе  Бга§оп  \ѵііЬ  а  \Ѵа§оп 

2019 

Віапе,  Атіг,  Атгіі 

Веагзсіеп  Ргітагу  ЗсЬооІ 

ТЬе  Бип§еоп  о5  ВЬа1§ога 

2017 

Апсігесѵ  РоіІ8 

ТЬе  Е§§зіегтіпаіог 

2018 

Баѵеу  81исІ§е,  Уегхтуеу 

ТЬе  БеаВ  5^иас^ 

ТЬе  Сгеаі  Сагаѵап  Сарег 

2019 

СагеіЬ  РіісЬ5огсІ,  ТЬе  Зрисі 

ТЬе  Ноизе  оп  іЬе  ОіЬег  Зісіе  о5  іЬе  Зіогт 

2019 

РаЫо  Магііпех  Мегіпо 

ТЬе  Ниі 

2019 

ІоЬп  \ѴІІ80П 

Репзіоп  Ргосіисііопз 

ТЬе  ІпсгесІіЫе  5Ьгіпкіп§  Рго5еззог 

2017 

ІоЬп  ВІуіЬе 

ТЬе  Іп5еазіЫе  Сате 

2015 

Іап  Мипго,  А.  Е5гетоѵ 

ТЬе  Ьазі  Нитап 

2019 

Буіап 

Веагзсіеп  Ргітагу  ЗсЬооІ 

ТЬе  Ье§епс1  о5  Восаіариезіо 

2015 

ІозеЗЬігосЬі,  ІоззѴопЕіпхЪегп 

Хігетеіу  Хріісіі 

ТЬе  Ма1і§папі  Соге 

2019 

Запсіит  Сатез  (Тот  БепіііЬ) 

ТЬе  Огсіег  о5  Магез 

2015 

Тот  Б 

ТЬе  (Зиезі  Іо  іЬе  Весоте  Кіп§ 

2019 

Етта 

Веагзсіеп  Ргітагу  ЗсЬооІ 

ТЬе  Кеіигп  о5  Тгахіог 

2015 

Іиап  ].  Магііпег,  Сгаі§  Зіеѵепзоп 

ТЬе  Коуаі  Сате  о5Бг 

2017 

Кікокип 

ТЬе  Злѵогсі  о5  Іаппа 

2017 

иіоріап  (Есо.  Іаѵіег  Репа),  ра§апіірасо 
(Есо.  Іаѵіег  Ѵеіазсо),  МсАІЬу  (АІЬегіо  ]. 
Сопхаіех),  МАС  (Апіопіо  Беі  Сатро), 
Бапіеі  Ьеоп 

ТЬе  Та1е8  о5  Сгирр 

2015 

А1е)апс1го  Ьауипіа  Ѵіііагер 

КеігоЪуіез  Ргосіисііопз 

ТЬе  Тгеазиге  о5  Ьитоз 

2017 

Іаіте  Сгііо 

ТЬе  ѴесІогпаиС 

2018 

БотКеагсІоп 

ТЬе  Л/Ѵогісі  \Ѵаг  Зітиіаіог:  Рагі  II 

2018 

Топі  Катігех,  АІхіпЬо,  Іозё  А.  Магііп 

ТЬогои§Ыу  Мосіегп  \Ѵі11у 

2018 

ВоЬ  РО88ІІ 

ТЬгее  ОсІори8е8 

2017 

Аіехеу  КазЬкагоѵ 

Тікі  Таса 

2019 

СНтасиз  (Есіиагсіо  Магііп  Тогісез) 

Тікі  Тетріе 

2019 

ЗЬгеуап,  ЕіЬап,  СЬагІіе 

Веагзсіеп  Ргітагу  ЗсЬооІ 

ТітоіЬу'8  ТгаѵеЬ 

2019 

Ріпіау 

Веагзсіеп  Ргітагу  ЗсЬооІ 

ТітиІІ:  РЬазе  I 

2018 

Апсігесѵ  ѴапЬеск 

Вит5ип  5о5Цѵаге 

Торо  Міх  Сате 

2017 

А15опзо  Еегпапсіег  Вогго 

Тгасіог 

2019 

Вііапсі 

Тгіск  ог  ТгоП  ? 

2019 

КиагісІЬ,  Кегг 

Веагзсіеп  Ргітагу  ЗсЬооІ 

Тгоііеутапіа 

2018 

СагеіЬ  РіісМогсІ 

Еіесігіс  Зіогт  Ргосіисііопз 

ТигЬо  ІеІ  8еІ  АѴШу  тосі 

2018 

Зсоіі  Іепзеп 

і\ѵ@ііег 

2019 

ЕаЬпп 

Т\ѵіп1і§Ьі 

2017 

БепІ8  СгасЬеѵ,  01е§  №кіііп 

ІІпЬа11о\ѵесІ 

2018 

Віегкоігоп 

ТГгоЪогоз 

2015 

Ка5а1  Міах§а 

Ѵасіе  Кеіго 

2015 

І.в.с.ѵ. 

Ѵасіе  Кеіго  II 

2017 

І.в.с.ѵ. 

Ѵаііаііоп  128К 

2017 

"Зогеп  Вогвдиізі,  Сгаі§  Зіеѵепзоп,  Зітоп 
Виііег, 

5расе5гасіа1,  Іазоп  Кеік" 

Рзуігопік  ЗоЙдѵаге 

Ѵагіпа 

2018 

ЕЗРЕСТКОТЕАМ 

Ѵіа§е  ао  Сепіго  сіа  Тегга 

2018 

А15опзо  Регпапсіег  Вогго,  Мапиеі  Реггеіга 
Могепо,  5ег§іо  Vа^ие^  Мопіез 

Ѵіп(Ііи8  -  ТЬе  ѴісІео§ате 

2018 

Апсіепі  Віі8 

Ѵгасіагк'з  ЗрЬеге 

2018 

ЗапсЬег,  Ег,  пік-о 
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\Ѵа1каЪоиі 

2017 

ВоЬ  Р088ІІ 

\Ѵа1каЬоиі  2  (КпоскаЪоиі) 

2017 

ВоЬ  Р088ІІ 

\Ѵаг1огВ  Еапіазу 

2017 

В.  Макигіп 

ѴѴеігсі  Ізіаші 

2015 

№а1  КусгоЙ 

\Ѵе8і\ѵог1В 

2017 

Саххаррег 

\ѴЪеп  Аіех  БіВп'і  Бо  II 

2015 

ЗіерЬеп  МсЬоІ 

\Ѵо1іса8Йе  МсВаіп 

2017 

С.  Озсаг  Сагсіа 

\ѴогВ  Віазіег 

2015 

№а1  КусгоЙ 

\ѴипВег\ѵаЯе 

2017 

КаЫ  Міах§а 

ХеІВа  1:  ОиезІ  іог  Віе  СоІВеп  Арріе 

2017 

"АпВгелѵ  БапзЪу,  Ки88е11  Сіоѵег, 

АпВу  Сгееп" 

Хепоххх  Рипііте  ЗЬомг 

2018 

Ніррітап,  Со§іп 

Хогка 

2015 

А.  2аѵ§огоВпіу 

Уаг8  Кеѵеп§е  2Х 

2015 

Ьиса  ВогВопі 

Уоиг  Сгаскегз,  МХогВ! 

2018 

ВоЬ  Р088ІІ 

2аЪі)  Виска 

2017 

КаГаІ  Міах§а,  АІехапВег  Ко8іоѵ 

2аток 

2015 

Безіг 

2еп  II 

2015 

Еіпаг  5аика8,  Мг.  Веер 

2отЬо 

2015 

Маісоіт  Кігк 

Мопзіег  Ву1е8 

2икіпох 

2017 

Ціте  Сгііо 

2Х  Вазіс  \Ѵаг8 

2017 

Рі§теаІ 

2Х  Бип§еоп 

2017 

Ваггей  Ойе 

2Х  Ьаггу 

2019 

Каіаі  Міах§а 

2Х  \Ѵопку  Опе  Кеу 

2019 

Бегек  Еоипіаіп 

2ХотЫе8:  БеаВ  ЕІезЬ 

2018 

Сайѵеахіе 

2ое8  АВѵепіиге 

2019 

Каіе 

ВеагзВеп  Ргітагу  ЗсЬооІ 

2опа  0  (ЗОіЬ  Аппіѵег8агу  ЕВШоп) 

2019 

Каіаеі  Сотех  КоВгі§иех,  Аійтзо 
РегпапВех  Вогго,  ЬогВз  оГ іЬе  ЗоипВз 
(Ап§е1  Магііпех) 

Конёк-горбунок 

2019 

I.  Иазугоѵ 

Морской  бой 

2019 

ВіІапВ 

Неожиданное  путешествие 

2017 

5ТБ 

Пирамида  2 

2017 

5СО 

Полководцы  фентези 

2017 

В.  Макигіп 

Похищение 

2017 

Вй  Вікегз 

Улитка 

2018 

5АѴС 

ОТ  РЕДАКТОРА 


Есть  масса  информации  и  фото  об  испанских  разработчиках.  Я  попробовал  сделать  свой  вариант.  Далеко  не 
все  разработчики  доступны,  а  если  даже  ответили,  то  иногда  просто  в  целом.  Один  человек  пожелал,  чтобы 
его  фото  не  было  размещено.  Я  оставил  только  инициалы. 

Материалов  о  РгоЬе  ЗоіЪѵаге  -  намного  меньше.  Контракт, 
как  сотрудники  іп-Ьоше  имели  только  руководители.  С 
разработчиками  контракт  заключался  на  конкретную 
видео  игру.  В  1988  году  численность  сотрудников  -  72 
человека. 

Почему  Ассіаіт  купила  РгоЬе  ?  До  этого  времени  Ассіаіт 
работала  исключительно  с  независимыми  студиями.  Внутрен¬ 
няя  разработка  позволяет  контролировать  качество  продукта, 
сроки  выпуска  и  стоимость  своего  программного  обеспече¬ 
ния.  Быстрый  технический  прогресс  игровых  систем  изменил 
внешний  вид  программного  обеспечения  и  процесс  его 
разработки.  Средняя  стоимость  разработки  для  развлекатель¬ 
ных  платформ  и  РС  по  оценке  Ассіаіт  (на  момент  покупки 
РгоЬе)  составляет  от  $1  млн.  до  $2  млн. 

На  фото  -  офис  РгоЬе  Епіегіаіптепі,  позже  -  Ассіаіт  8іи<1іо8 

Ьошіоп  (Кпоііуз  Ноше,  Рігзі  Ріоог  17  АсИізсотЬе  Коаб  Сгоусіоп 
Зшгеу,  СКО  68К). 
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Переход  отрасли  на  32  и  64  битные  платформы  привел  к  значительному  падению  продаж  Ассіаіт  в  1996, 1997 
годах,  в  сравнении  с  результатом  1995  года  (1995  год,  16-ЬіІ:  74%,  32-ЬіІ:  5%,  1996  год,  16-ЬіІ:  44%,  32-ЬіІ:  32%, 
1997  год,  16-ЬіІ:  9%,  32-Ьіі:  37%). 

Ассіаіт  получила  минимальную  прибыль  от  продаж  16-битного  программного  обеспечения  и  решила  вы¬ 
йти  на  рынок  16-битных  и  портативных  картриджей  и  уйти  с  рынка  16-битного  программного  обеспечения. 
В  своем  интервью  2000  года,  Рег§ш  Мс  Соѵегп  так  же  подтверждает  эту  тенденцию:  «Мы  решили  стать 
партнером  с  крупным  издателем  из-за  быстрого  движения  индустрии  в  сторону  разработки  на  32  битах. 
Это  требовало  перехода  РгоЬе  на  новый  уровень  разработки,  с  цифровой  анимацией,  музыкальной  студией, 
высококачественными  графическими  станциями,  большей  командой  и  гораздо  большей  ресурсной  базой. 
К  сожалению  у  этого  издателя  были  свои  проблемы.  Мое  видение  развития  не  соответствовало  взглядам 
Ассіаіт,  что  привело  к  моему  уходу». 

10  октября  1995  года  Ассіаіт  купила  РгоЬе  Епіегіаіптепі  (выдала  Гег§ш  МсСоѵегп  1732405  обыкновенных 
акций).  В  результате  приобретения  трех  компаний  в  1995  году  (1§иапа,  Зсиіріигесі,  РгоЬе),  Ассіаіт  понесла 
убыток  в  размере  $159,2  млн.  РгоЬе  Епіегіаіптепі  стала  дочерней  компанией  Ассіаіт. 

Новые  игры.  Их  становится  все  больше,  ретро  сцена  развивается.  В  предпоследнем  разделе  этого  номера 
-  «Новые  игры»  я  выделил  жирным  шрифтом  часть  видео  игр,  которые  портировали  с  2Х  Зресігшп  или 
Соттобоге  64  на  другие  платформы  в  период  с  2015  по  лето  2019  года. 

Основная  верстка  журнала  -  с  04.04.2019  года  по  30.07.2019  года.  Журнал  содержит  1250  фото,  обложек  и  за¬ 
ставок  видео  игр.  Р.5.  На  фото  -  моя  футболка. 
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